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JAMAIS ESTEVE 


AD&D, os dados usados-em GURPS, os atributos básicos de Vompiro 
Estamos cercados de três por todos os. lados! 


terceiro ano faz um tempinho). Três anos é muita coisa. Muitas revistas de 
RPG não passaram de um ano. Algumas não. passaram de três números.. 
Você, leitor atento, já percebeu como sua revista mudou. Ganhou cores, 
páginas, pôsteres, até carta de Magic. À equipe de escritores e desenhistas 
também mudou, colaboradores neves Epareceram, outros saíram, alguns 
prometem (ou ameaçam!) voltar. 

Se perdoam nossa falta de modéstia, DRAGÃO BRASIL não tornou-se a 
maior e melhor revista brasileira de RPG à toa. Cada edição foi uma batalha 
para melhorar, para vencer o número anterior. E vocês, RPGistas, também 
foram responsáveis por isso. Cada carta nos ensinava mais sobre o público, 
sobre aquilo que o jogador brasileiro desejava verem nossas páginas. Cada 
pedido, cada crítica, pad sugestão teve seu papel — sim, porque não existe 
uma “fórmula mágica” para fazer uma revista perfeita. DRAGÃO BRASIL 
segue seu caminho através de dungeons escuras, abatendo monstros, 


“evitando armadilhas... mas são vocês quem seguram as tochas! 


Pedimos, portanto, que continuem guiando esta revista através do mundo 


- | do RPG — o mundo que é diferente para cada um, mas que deve ser 
| mostrado para todos. São labirintos sombrios e traiçoeiros, onde muitos 
| até E continuam rdias, incapazes de antoneç aquilo queo RPGista 


É] do real, curtir grandes aventúfas e e divertif Eai 
“| Se pudermos continuar contando com a ajuda de vocês, então contem 
| conoscotambém. DRAGÃO BRASIL chegou até aqui, evai muito mais longe. 


Somos muito gratos, leitores. 
Os Editores 


Revisão: (textos); André Vazzios, Evandro 
| Tocchini Gregorio, João Prado, 
Cristiano Rodrigo (ilustrações) 
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rês é um número especial. As idades do aci os períodos do dia, | 
as cores do semáforo, os filmes do Indiana Jones, os livros básicos de são: 


DRAGÃO BRASIL está entrandoem seu terceiro ano oltó bom, já Esiuimos e 
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TAGMAR: LIVRO JOGO 
À moda dos livros-jogos escritos 
por brasileiros pegou mesmo. De- 
pois de Renascido e Espectro, che- 
ga a vez de uma história no mundo 
de Tagmar. 

Estandarte Sangrento é otítulo da 
aventura onde você faz o papel do 
aventureiro Ártig. 

As coisas andam tensas em sua 
aldeia. O mago Rofir, que um dia 
foi seu mestre, foi enviado a Sensera, 
capital do reino de Manara, para 
representar a aldeia junto ao Con- 
selho dos Sábios. Tudo ia bem até 
a morte do rei Elberto e a coroação 
de seutilho Augusthot: agora regi- 
mentos da Legião Real percorrem 
asflorestas na companhia de orcs. 
Temalgo muito errado! Você, Ártig, 
deve viajar até a capital com o 
guerreiro Branor eo elfo Erno, para 
descobrir o que se passa e resgatar 
seu antigo mestre. 

Estandarte Sangrento segue a mes- 
matórmula dos livros-jogos de Aven- 
turas Fantásticas: história em peda- 
cos, escolhas numeradas e comba- 
tes resolvidos com dados. Ótimas 
ilustrações internas. Vale a pena 
para quem curte livros-jogos OU 
deseja conhecer um pouco do mun- 
do de Tagmar. 
























DEMOROU, MAS SAIU 
Dizem os Toreador que é chique 
chegar atrasado, e parece que seu 
Livro do Clã obedece essa regra. 
Depois detanta enrolação, o Livro do 
Clá Toreador completa a série dos 
clãs da Camarilla. Em suas páginas 
encontramos a história do clã, regras 
para produção e apreciação de arte, 
e a divisão dos Toreador em duas 
facções, Arteirose Blefadores. Paraos 
devoradores de regulamentos, nove 
possibilidades para os níveis 6 e 7 de 
Auspícios e Presença; e uma coleção 
de Qualidades de Defeitos próprios 
para Toreadores. 

No esquema dos outros Clanbooks, 
estetambém desfila uma pequena 
coleção de personagens prontos — 
desde o clássico Escritor de Horror ao 
apelão Lutador de Artes Marciais, 
para quem acha que um Toreador 
também pode partir para a panca- 
daria de vez em quando. Merece 
destaque o arquétipo Celebridade 
dos Quadrinhos, onde descobrimos 
oque aconteceria seo controvertido 


Rob Liefield fosse Abraçado! 
TREVAS 

Está nas bancas TREVAS, o quarto 

RPG lançado pela Trama Editori- 

al. TREVAS descreve um “mundo 

de horror moderno padrão”. Nos 


Kiki 


dias de hoje, pessoas comuns le- 
vam suas vidas sem suspeitar que 
forças sobrenaturais espreitam 
nas sombras. Seres extradimen- 
sionais, rotulados pela mitologia 
como anjos e demônios — velhos 
conhecidos dos jogadores de 
ARKANUN — perambulam pela 
Terra, comandando ordens reli- 
giosas, guerreando pelo poder 
mágico de outros mundos. Ma- 
gos organizam-se em ordens e 
escolas, combatendo uns aos 
outros. Vampiros, bruxas, fantas- 
mas, lobisomens e outras criatu- 
ras fazem aparições ocasionais 
no mundo normal. 

TREVAS usa regras compatíveis com 
ARKANUN e INVASÃO, outros dois 
títulos da Trama. Personagens e cria- 
turas de quaisquer dos jogos podem 
ser usadosnos outros. Mastemos em 
TREVAS uma inovação: os persona- 
gens podemser construídos com car- 
tas de baralho, arranjadas sobre a 
mesa seguindotécnicas do Tarô. Este 
método de gerar personagenstam- 
bém podeserusado em ARKANUN e 
INVASÃO. 

À magia existe, e os personagens 
podem usá-la. Durante sua cons- 
trução, as cartas dizem se o per- 
sonagem será um mago ou não. 
As regras de magia são as mes- 


e“RPGº CARDS CAMISETAS 
º MINIATURAS « QUADRINHOS 


importados & nacionais: estoque variado 


Avenida São Paulo, 575 - Maringá - PR - 87013-040 - F:(044) 226-2232 


Aos sábados aberta até 17:00 hs. Vendas pelos correios. 








CAÇA AO DIABO 


Já considerado o melhor RPG para computadores, Diablo tem gráficos 3D 
e ótima música e efeitos. A ação, ao contrário de outros RPGs eletrônicos, 
rolaemtempo real. Para cada início de partida o jogo carrega cenários 
diferentes, acabando com aquela mesmice dos labitintos — são segredos 
diferentes para cada jogo! Some isso à possiblidade de jogarem rede ou 
Internet, com até quatro jogadores simultâneos. 

Sãotrês personagens à disposição: o guerreiro,o magoeo ladrão, todos com 
comitens, magias, armas, equipamentos e boas razões para colocar as mãos 
em Diablo — um dos chefes que comandam o Inferno. Não que seja Tácil... 





mas utilizadas em ARKANUN, mas 
agora aperfeiçoadas — um siste- 
ma de combinação de mágicas 
permite criar efeitos diferentes, 
totalizando mais de 100.000 
magias. Qualquer semelhança 
com o RPG medieval Ars Magica 
(mais detalhes nesta edição) NÃO 
é mera coincidência; Marcelo Del 
Debbio reconhece ser um grande 
fá de Ars Magica, e seu TREVAS 
sofreu forte influência deste jogo 
(nem adianta negar, Del Debbio!). 


ss ec... 
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OS SEGUIDORES DE 
DRAGON DICE 
Quando o excêntrico Dragon Dice 
chegou às lojas no ano passado, 
ninguém acreditou muito no futuro 
dos “jogos de dados colecionáveis” 
— mas, pelo menos lá fora, eles 
conquistaram seu espaço e estão 
proliferando. Além do jogo defan- 
tasia da TSR, eis os outros títulos que 

rolam (literalmente) láfora: 

* Chaos Progenitus, onde cada jo- 
gadortenta construir um monstro 
mais poderoso para derrotar o opo- 
nente na arena. 

e Dice Master, de fantasia medieval, 
com personagens gue viajam de 


lugar em lugar combatendo mons- 
tros. 

e Star Trek: The Next Generation, 
comícombates entre naves estelares 
no século XXIV. 

e Marvel Super Dice, com cada 
jogador construindo um time de 
super-heróis. ' 

* Throwing Stones, também defan- 
tasia medieval, quase um RPG; per- 
sonagens lutam em arenas ou par- 
ficipam de aventuras. Este jogo, na 
verdade, foi lançado pouco antes 
de Dragon Dice. 
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IN NOMINE 

O RPG In Nomine Satanis, de uma 
pequena editora francesa chama- 
da Asmodée Editions, teve sua ven- 
da proibida. Na caixa básica vi- 
nham dois livros: In Nomine Satanis 
e Magna Veritas, detalhando de- 
mônios e anjos. À temática era 
violenta e tratava a religião com 
uma visão bastante perturbadora: 
o cenário se baseia em batalhas 
entre anjos e demônios, que matam 
uns aos outros e não estão nem aí 
para nós, mortais. 

Tempos depois da proibição deln 
Nomine, a Steve Jackson Games — 


PLANETA CULT 
O MELHOR EM CARDS GAMES E RPG EM NITERÓI 
ATENDEMOS POR REEBOLSO POSTAL 
R. TAVARES DE MACEDO, 122, TÉRREO - 102, 


ICARAÍ - NITERÓI, RJ. 


conhecida aqui no Brasil pelo 
GURPS, Toon e outros — comprou 
os direitos da publicação do jogo e 
prometeu uma versão em inglês, 
mais “suave” que o controvertido 
original. O tempo passou, o jogo 
demorou, o pessoal esperneou...e, 
depois de tanta espera, In Nomine 
chega agora às livrarias. 

Este “novo” In Nomine não chega a 
mostrartanto do clima de suspense 
e horror da versão original, sendo 
um pouco mais voltado para aven- 





tura. Às regras são bem simples, 
com ênfase para a interpretação, 
usando apenas dados de seisfaces 
(pode sair um 666, por exemplo). O 
visual também é mais light, mais 
colorido. Ainda assim, o livro vem 
carregado de advertências sobre 
como sua temática relgiosa podeser 
perturbadora para alguns leitores. 
Ultimas novidades, erratas e matéri- 
assobre In Nomine estão disponíveis 
na página do jogo na Internet: 
WWwyw .S|games.com/In-nomine. 
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PRO-TOUR: CIRCUITO 
PROFISSIONAL DE MAGIC 
A Wizards of the Coast criou um 
circuito profissional de Magic: The 
Gathering. Este circuito é chama- 
do de Pro-Tour e seustorneios são 
frequentados pelos melhores joga- 
dores do mundo. Os vencedores 
destestorneiostêm vaga garantida 
no campeonato mundial em Seatile. 
O próximo Pro-Tour será realizado 
em Paris, nosdias 11a 13 deabril 
desteano. Poderão participar deste 

torneio os seguintes jogadores: 

* 32 melhor classificados do Pro- 
Tourde Los Angeles (1996-97). 

* Tómelhor classificados do Pro- 
Tour de Dallas (1996-97). 

e 8 melhor classificados do Pro- 
Tour de Atlanta (1996-1997). 

* 4semi-finalistas do campeonato 
mundial de 1996. 

* 4semi-finalistas do Pro-Tour de 
Columbus (1996-1997). 

* Vencedores dos torneios classifi- 
catórios para o Pro-Tour de Paris. 
e 25 primeiros jogadores do ranking 
mundial mantido pela DCI, que já 
não estiverem convidados por al- 
gum dos critérios anteriores. 

Será realizado em São Paulo um 


Tel.: (021) 264-9552 
Rua Jurupari, 19-E - Tijuca 
ProximoàPraça Saens Pena 
(Esquina Rua Conde de Bonfim, 263) 
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RUA DOS TRILHOS | 


torneio classificatório para o Pro- 
Tour de Paris, no dia 22 demarço, 
às 8hs, no Moinho Santo Antônio: 
Rua Borges de Figueiredo, 510, 
Moóca - São Paulo (veja mapa). 
Inscrições e informações adicio- 
nais pelotelefone (011) 242-8200, 
com Pirajá, Caco ou Nelson. Os 
dois finalistas terão sua participa- 
ção no Pro-Tour de Paris patrocina- 
da pela Devir Livraria. 


DEVIR 
Só para não perder o costume, aqui 
vai a lista do que deve pintar pela 
Devir nos próximos tempos: 
* Lobisomem: Guia do Jogador. 
* Magic: The Gathering 5º Edição, 
pela primeira vez simultâneo com 
os EUA, com cartas novas e ausên- 
cia de algumas antigas, prometen- 
do revolucionar o jogo (você já 
ganhou uma carta de pré-lança- 
mento nesta DRAGÃO BRASIL). 
* GURPS Conan, marcado para o 
Y Encontro Internacional de RPG. 
* Os Caçadores Caçados, espera- 
datradução do clássico suplemen- 
to The Hunters Hunted para Yampi- 
ro, também previsto para o Encon- 
tro Internacional. 


BatBanca 





Tel.:(043) 337-0587 


Rua Raposo Tavares, 687 - entre as Ruas 
Souza Naves e Rio de Janeiro 








REBELDES 


Em alguns meses estará pronto 
“Rebellion”, game da Lucas Arts no 
estilo de Warcraft, Dune Il e 
Command & Conquer para o uni- 
verso de Star Wars. Dizem que o 
jogador poderá controlarforças da 
rebelião ou do Império. Presença 
confirmada de várias raças, naves, 
equipamentos e personagens do 
mundo de Guerra nas Estrelas. O 
game também pode aceitar múlti- 
plos jogadores em rede ou Internet. 
OS ANTIGOS ESTÃO 
CHEGANDO! 
Totalmente extra-oficial: a Devir li- 
vraria pode traduzir e lançar no 
Brasil o jogo Call of Cthulhu, um 
dos mais antigos e consagrados 
RPGs de horror. Juntamente como 
RPG a editora também tem planos 
de republicar no Brasil os livros de 
H.P. Lovecraft, que inspiraram o 
jogo. Como a notícia ainda não é 
confirmada, vamosficar natorcida! 


AS CRÔNICAS 

DE CHICAGO 
Chicago semprefoi a cidade favo- 
rita dos autores de Vampiro: AMás- 
cara — pelo menos é o que se vê 
pelas mais antigas crônicas e cená- 
rios publicados para Vampiro, ain- 
da nostempos da primeira edição. 





No final do ano passado a White 
Wolfresolveu reunir essas primei- 
ras aventuras na coletânea Chica- 
go Chronicles, em um conjunto de 
três volumes: 

* Volume 1: Chicago by Night 1th 
Edition e Succubus Club. 

* Volume: Chicago by Night 2th 
Edition e a aventura Under a Blood 
Red Moon, para Vampire e 
Werewolf. 

* Volume 3: Milwaukee by Night, as 
aventuras Ashes to Ashes e Blood 
Bound. 

A White Wolf promete crônicas 
também para as séries Werewolte 
Mage, reunindo aventuras esuple- 
mentos já esgotados. 


CARDS DE STAR TREK 
ATÉ O SÉCULO 21 

Os cards de Star Trek terão vida 
longa e próspera — muito longa, 
na verdade. Foram seis meses de 
negociações entre a Paramount 
Pictures e a Decipher Inc., mas 
finalmente foi fechado um contrato 
para a produção de Star Trek: The 
Next Generation Customizable 
Card Game pelos próximos quatro 
anos. O jogo vai abranger asséries 
The Next Generation, Deep Space 
Nine, Voyager, o filme Primeiro 
Contato e tudo que seja lançado 
até o próximo século! 


a cota Editor 


toon 
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Convidado Internacional 


Um dos assuntos que gera mais curiosidade e especulação emtorno do 
Encontro Internacional é: quem será o convidado internacional? Claro que 
este é umtópico para o qual a gente dá multa atenção. Durante seus quatro 
anos de existência, o EIRPG já recebeu os grandes nomes portrás da maioria 
dossistemas publicados em nossa língua. Seguindo esta proposta de conhecer 
asfiguras responsáveis pornosso hobby, o convidado deste ano será Mark 
Mulvihill, responsável pelo desenvolvimento detodaa linha Shadowrun. 
Mark começou atrabalhar na FASA em 1992. Antes de estar encarregado da 
linha Shadowrun, escreveu econtribuiu comvárioslivros, entreos quaiso módulo 
básico de Earthdawn, Battletech Compendium: The RulesofWarfare, Earthdawn 
Gamemaster Pack, DenizensofEarthdawn, vol. 2, Barsaiveeo Technical Readout 
3057. Antes deir para a FASA, Marktrabalhou em uma pequena editora de 
histórias em quadrinhos, a Now Comics. 


Para Quem Vem de Fora 

Pela primeira vez, teremos possibilidade de alojamento para os Mestres e 
jogadores de outras cidades. O DEF estará cedendo alojamentos para 
pessoas participantes do Encontro Internacional de RPG. O alojamento 
custará R$ 10,00 pornoiteefica no Conjunto Baby Barione, Parque da Água 
- Branca, Rua Dona Germaine Bucharde, 451, São Paulo. Parafazer reserva, 
enviefax para o Secretário de Esportes e Turismo do Estado, Dr. Israel Zekcer 
no número (011) 263-5133, ramal 203. Mais informações com Vera no 


telefone (011)263-5133, ramal 204. 


Cartaz 

Outro tema que sempre gera muita curiosidade — e outro tanto de contro- 
vérsia-—é o cartaz do evento. Este ano, ele será desenhado por Eliane “Lilith” 
Beitocchi, carioca, 28 anos, formada em biologia, estudou alguns anos de 
Belas Artes e, autora de diversas ilustrações e capas doslivros Tagmar Desafio 
dos Bandeirantes, Millenia. Joga RPG há9 anos: “Este é o assunto que mais 
gosto de ilustrar,” ela diz. 


Live Action/Mesas Especiais 


O EIRPG sempreteve duas preocupações diametralmente opostas. Deum lado, 
procuramos dar oportunidade ajogadores que estão se iniciando na arte ou 
têm vontade de aprender. De outro, tentamos incentivar a utilização de 
sistemas pouco conhecidos, realização de novas experiências e busca de 
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técnicasinovadoras. Os Mestres, ou grupos de Mestres, que quiserem preparar 
um live-action ou uma mesa especial, devem enviar proposta por escrito com: 
número de participantes, critério de participação, duração, horário, neces- 
sidades e outras informações para a Gibiteca Municipal Hentfil, Rua Sena 


Madureira, 298, São Paulo, SP, CEP04021-050 aos cuidados de Silvana. 


Clubes e Associações de Jogadores 


Este ano o Encontro Internacional de RPG estará pela primeira vez fazendo um 
trabalho mais abrangente com clubes e associações de jogadores de RPG. 
Interessados devem entrar em contacto com Ana Maria Xavier, pelamanhã, na 


Gibiteca Municipal Henfil. Fone (01 1)574-0389. 
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Hugo Saragosa Ferreira 
São Paulo - SP 


JOGO DO DEMÔNIO 


Caro Katabrok, infelizmente, nem tudo é Testa... 

Na seção Dicas de Mestre da DB 412 foi dito que o RPG não é bem visto 
por certas entidades. Eu acho que alguns jogadores colaboram um 
pouco com essa má idéia. 

Uma igreja aqui no Rio colocou um imenso cartaz em sua entrada 


principal, explicando que o AD&D levava ao satanismo e à magia negra, 


que era um jogo perverso, vindo do demônio. Nada pode ser mais falso! 
Eu mesmo fui considerado um tipo de anticristo, só porque jogo e sou 


Mestre de AD&D! | 
Mas o pior vem agora: fiquei sabendo que no Castelinho do Flamengo 


Toi proibido jogar RPG, por causa de certos jogadores inconvenientes. 


“Conclusão: perdemos um: importante espaco para reuniões, jogos é 
eventos, tudo por culpa de uns jogadores irresponsáveis. Por causa 


de um punhado, muitos têm de pagar. 
Para: ajudar, algumas igrejas não entendem direito o RPG e ficam 


- difamando-o. Peco que a DRAGÃO BRASIL continue a divulgar o RPG 


(como tem feito) e reprima jogadores que “esculhambam” o próprio 


“hobby. Quem sabe poderemos fazer uma campanha nacional para 


“desmistificar o RPG”? 
Vinícius Reis de Souza 
Rio de Janeiro - RJ 


Pois é, Vinícius. O problema existe. Há alguns anos, houve 
casos mais sérios de igrejas contra o RPG nos EUA. 

Existe o famoso escândalo do garoto que jogava AD&D e 
sesuicidou; a família processou a TSR, pois “aquele jogo 
demoníaco matou o jovem rapaz”. O caso até inspirou o 


filme Labirinto de Emoções ("Mazes & Monsters”), com Tom 


Hanks. O que ninguém mencionou é que o garoto em 
questão já apresentava problemas mentais e depressivos 
ANTES de conhecer RPG. 

No Brasil, até agora ninguém morreu “por causa de RPG” 
(com exceção do Tio Palada, é claro), mas mesmo assim 
algunscultos pregam queo AD&D é um jogo maligno. O que 
diriam então detítulos como Vampiro, Callof Cthulhu, Ars 
Magica, Wraith ou ARKANUNS? 


“ Masnemtudo está contra o RPGista, Cada vez mais protes- 
* soresepedagogosreconhecemo jogo como entretenimento 
" saudável e até mesmo uma forma de cultura, assim como os 
- gibis. Aspróprias histórias em quadrinhos tambémtiveram 

“ seu momento de “vilania”, em 1954, quando Fredric 
Wertham publicou o livro “Seduction of the Innocent” 


[Sedução do Inocente), que provocou a queima de revistas 


'empraça pública, como na época da caça às bruxas. Bem, 


esse povo não tem argumentos razoáveis. Que fiquem 


* praguejando em em seus templos, queimando fichas de 
* personagense dados de vinte faces... 


Por essas e outras, todos os jogadores precisam zelar pela 


no imagem do RPGista. Quando o Palada enchia vocês com 


códigos de conduta para jogadores, regras de segurança 
para live-actons e ética para jogos de mesa, ele não estava 


sendo “paladino chato” — apenas precavido, pois sabia 
“ muito bem otamanho da encrenca! 


E mesmo uma penaquenãose possa jogarmaisno Castelinho 
do Flamengo, mastalvez assim os jogadores (irresponsáveis 
pensem um pouco. Bom senso eresponsabilidadesão impor- 


tantes, não apenas em RPG, mas emtudo. 
Se depender da gente, não vamos desistir de divulgar e 


explicar o bome velho RPG, até que parem de chamá-lo 
de “jogo de maluco”. 


LIVRO DOS MONSTROS 


Katabrok, comprei o Livro dos Monstros AD&D e encontrei algumas 
falhas. Você pode me esclarecer sobre elas? 

1) Os dragões de prata e dourado fazem magias arcanas e divinas de 
acordo com a idade. Quantas magias eles têm com 12 anos de idode? 
2) Os homens-lagarto produzem arte e artefatos ou não? 

3) Se não é um grilo, qual é o animal do feitico Montaria Arcano? 
4) Pelos minhas pesquisas sobre Forgotten Realms, os clérigos de 
Loviatar podem usar adagas & chicotes e têm acesso às esteras de Cura 
(maior), Solar, Adivinhação, Animal, Combate e Feitico. Está correto? 


Rodrigo Concole Lage 
Haperuna - RJ 


O mago Vladislav Tpish tinha um exemplar correto do Livro 
dos Monstros, emedisse asrespostas-—se bem queeu jásabia 
tudo de cabeça, claro... 

1) Dragões com doze anos náo têm nenhuma magia! Nem 
dourados, nem de prata. Masse você está se referindo aos 
dragões com Categoria de Idade 12 (1.200 anos ou mais), 
aía coisa muda de figura. 

Dragões dourados podem memorizar magias arcanas do 1º 
ao 7º círculo, duas decada, emaisuma do 8º círculo. Podem 
também lançar duas magias clivinas do 1º ao 4º círculo, como 
um clérigo genérico (sem restrições de esfera nem magias 
extras por Sabedoria alta). Dragões de prata desta mesma 
categoria podem memorizar duas magias arcanas dos 
círculos 1º ao 5º, mais uma do 6º. Também lançam magias 
divinas: duas dos círculos 1,2, 3euma do 4º circulo. 

2) Homens-lagarto são muito primitivose NÃO produzem 
nenhumtipo de arte (esculturas, pinturas...) ou artefatos 
(vasos, panelas de barro, utensílios...). Se saiu no Livro dos 
Monstros o contrário, Ignore. 

3) Amagia Montaria Arcana conjura um GRIFO, enão um 
grilo. Vladislav me disse quenenhum mago quese preza sairia 
pulando por aí sobre um grilo. Muito desconfortável! 

4)Os sacerdotes de Loviatar, a Donzela da Dor, podem 
utilizar qualquer arma de tipo E (esmagamento) como 
maças, porretes e chicotes. Eles não podem usar adagas 
(seus servos, aliados e guarda-costas podem). Quanto às 
esferas, o acesso é o seguinte: Maior (todos os círculos): 
Todas, Feitiços, Combate, Elemental, Cura, Necromântica e 
Solar; Menor [só magias até o 3º círculo): Animal, 
Adivinhação, Guardiã, Conjuração e Clima. 


TRABALHA, ESCRAVO! 


Prezado pessoal da DRAGÃO, quero mostrar minha indignação quanto 
q uma afirmação que encontrei na seção Dicas de Mestre: "...o Mestre 
é ESCRAVO dos jogadores.” | 

Concordo com a intenção da matéria — mostrar que os Mestres não 
devem abusar de poder —, mas daí aceitar que eles sejam escravos 
é demais! Se fosse verdade, ninguém gostaria de ser Mestre! Quem se 
torna voluntariamente escravo de alguém? As pessoas se tomam 
Mestres (ou GMs, DMs, Narradores...) porque se divertem criando q 
aventura, tanto quanto os jogadores em jogá-lo. 

Assim como existem jogadores problemáticos, temos Mestres proble- 
máticos, que são os que abusam do poder, como é citado na matéria. 
Se o Mestre não agrada os jogadores, será abandonado, mas o mesmo 
acontecerá se os jogadores não agradarem o Mestre! O que eu prego 
é que em um grupo todos são iguais: o Mestre é um jogador que se 





diverte de forma diferente. Não sei quanto q outros Mestres, mos eu 


não sou escravo de ninguém. 


Marcelo R. Melo : 


“Goiânia - GO 


Acho quevocêtomou as coisas muito ao pé sda leira, Marcelo. | 
Antes de ser reduzido a churrasquinho de carvão poruma 


daquelas deusas cimentas, o Tio Palada sempre dizia quea 


função do Mestre é conduziruma boa aventura, que divirta 

os outros jogadores. Um Mestre que não cumpre essa tarefa 
“estaráapenasse divertindo sozinho, às custas dos outros, | 

“Talvez por isso ele seja aquele cara queninguémnogrupo 
* deseja como Mestre, embora conheça as Rd raRico bem | 


quanto qualgquerum. 


Mas pode estarcerto: ninguém aqui imaginou umMestre 


ESCRAVO, usandoseu Livro de Regras como abanador para 
refrescar os jogadoresem suas almofadas deseda! Claro que 


E ele pode divertir os jogadorese TAMBÉM asi mesmo, semser 


escravo ou coisa assim. Ser Mestre E divertido! 


VAMPIRO | 


“Caro Katabrok, tenho algumas. iii sobr as discos de 


Vompiro: À Máscara: 


|) O que faz um Brujah (por Geo ter as Din Pon, 
Potência e Presença? O treinamento recebido por seu senhor ou o poder | 
em seu sangue? Se for o primeiro caso, como fica um Gangrel educado. 
por um senhor que possua Metamorfose 5, Presença 2 e Rapidez 4? | 
De acordo com o livro, ele aprenderia os Disciplinas Animolismo, 
Fortitude e Metamorfose mais facilmente que as. ouiras. Se as 


Disciplinas estão no sangue, o que acontece com um Caitif, que possui 


sangue de um clã, mas não foi formalmente educado? Ele não deveria 


ser igual a esse cli quanto ao aprendizado das Disciplinas? 


2) Afinal de contos, quais clas possuíam membros de terceiro qo 


Os mortos também. 


3) A Diablerie também conta como. um Laço É Sangue com um dã E 


inteiro? 

4) À Quinta Edição de Magic: The: Guferng s será compofel com. q 
Quarta, certo? 

5) Uma Supressão Mágica ou um Sorvedouro de Mana dei o 


magias que estejam há tempos em jogo, como ei 


artefatos e invocações? 


Gina Lima Santos at É 

Vila Velha - ES | 

e o “ 4) Como são organizadas as reuniões dos lives? Eu feria que arranjar 

* Noradores, ou estes são aranjados pela organização, podendo eu 
- participar com um grupo de amigos? 

5) Um vampiro pode ter poderes psíquicos, como é dito no Livro do 


Como nossa redação está sempre cheiadetipos estranhos, 


- guevisitamagenteem horários mais estranhos ainda, f ica 
fácil respondersuas dúvidas: | : 
1 AsDisciplinasestão nosangue. Todo vamo tem cd | 


para desenvolvertodos os poderes de natureza vampírica, 
desde que aprenda comofazê-los aflorar. Cada clátemmais 


facilidade em desenvolver certas habilidades, porquetem. 
mais intimidade com o assunto (os Nosferatu Rica 


saberse esconder, osGangrelsão “meio-animais”, eassim 
por diante...) ,o quenão quer dizer que um dio desse 


clã não possa aprender outras Disciplinas com mais 
esforço (ou seja, gastando mais pontos que o normal). 


Os Caitiff podem aprender qualquer Disciplina, poisteorica- 
mente são vampiros sem a devida educação, aprendendo a 
controlar seus poderes “no chute” (por isso pagam mais 
pontos pelas Disciplinas na criação: do personagem). Defeitos 


e fraquezas que estão no sangue, como q loucura dos 


Malkavianos ea (falta de) aparência dos Nosferatu podem 
“ounão afetar um Caitiff, a critério do Narrador, e de acordo 


coma história do personagem. 
2) A princípio, todos. Fundadores de clãs “recentes” como 
os Tremere e os Giovanni realizaram Diablerie com os 


“membros de 3º geração dos clás Salubrie Cappadocian, 


respectivamente. Portanto, tornaram-se 3º geração. Clãs 
que se sabe nunca terem possuído Antediluvianos são os 
seguintes: Filhas da Cacofonia, Baali (descritos em 


“Vampire: The Dark Ages), Gárgulas, Samedi, Ahrimanes, 
* Kyasids e Blood Brothers (estes três últimos não são 
exatamente clãs, mais linhagens criadas pelo Sabá). 

* 3) Não. Para ter um Laço com um clã inteiro, o vampiro 
* deveria bebertrêsvezes o sangue de TODOS OS VAMPIROS 


desseclá (daria um certotrabalho). Os Tremere bebem uma 
mistura do sangue dos vampiros que formam a cúpula 
central do clã — não de todos. Depois de certo tempo, 
possuem o Laço com os anciões do clá, mas não com seus 


inferiores. Bebertodo o sangue de um vampiro, mesmo que 
* eletenha vários Laços anteriores, não irá criar um laço. 

- 4)Sim. Atéagora, nenhuma edição de Magic deixou de ser 
* compotível comasanteriores. 

“ 5) Não. Essas cartas só afetam magias no momento em que 

* estão sendo executadas. Depois, as magias que vocêcitou 

- são consideradas permanentes ou criaturas, enáo magias. 


OUTRO VAMPIRO 


“Coro Katabrok, venho observando você desde o seu nascimento. Já 
“tentei Abraçá-lo vários vezes, mas todas as minhas tentativas 
- poreceram mais comédias do que um ritual sério. De tudo já me 
- onconteceu; desde latas caindo na minha cabeça até anarquistas 
" tropecando em mim e querendo me forrar. Ai, ai. Mas hoje e escrevo para 
- esclarecer minhas dúvidas: 

7) O livro do Clã Tremere, página 37, 1º parágrafo, mostra um Tremere 


de 7º geração comprando seu 6º nível de Taumaturgia. Mas é dito no 
Guia do Jogador que os níveis nessa Disciplina só vão até 5. O sexto 


- nível, então, só seria “comprado” para rituais de nível 6? 
2) Há pouco tempo um amigo me falou que as Disciplinas em Vampiro 


são cumulativos. Por exemplo, se um vampiro tem Auspícios 3, tem 
também os níveis 1.e 2. Isto é verdade? 

3) Como são feitas as fichas de personagens para os lives do projeto 
World by Night? Eu poderia fazer fichas de personagens em inglês e 
histórias completas em português? 


Clã Tremere? Adaptem poderes psíquicos para Storyteller. 


6) 0 que é o tal “Círculo de Relações” descrito em todos as fichas dos 
“Livros dos Clãs? O que é “Tolo”, que consta na ficha dos Ventre? 


7) E os Goki, que vocês estão devendo, saem ou não saem? 


8) Vocês não acham que os Giovanni, que “cuidam” dos mortos, 
precisam de rituais? Que tal inventar alguns? 


Vlad, O Tremere 
Rio de Janeiro - RJ 


Viadé éum nome assim jão comum entre vampiros? Não é 


a primeira: vez que o ouço... 


1) É exatamente assim que funciona. 
na) Sim, é verdade. Pode comemorar. 


Louse Slayers 





Sem querer ser chato, na 
DB $13, se Fox Mulder tem 
Credulidade, é meio difícil 
ele ter a perícia Detecção de 
Mentiras 


Wogel Tobler de Morais 
São Paulo - SP 


Levando a regra ao pé 
daletra, vocêtem razão. 
Mas, sem quererser ain- 
da mais chato, como psi- 
cólogo e agente do FBI, 
Mulder PRECISA ter 
aprendido Detecção de 
Mentiras. Mesmo que 
ele não use muito... 


“Já que reclamaram do falta de 


Louse Slayers, verifiquem que 
em DB 420, pág. 38, o pará- 
grafo sobre o míssil polvo não 
diz quantas UdEs ele ocupa. 


Fabricio K. dos Santos 
Matelândia - PR 


Muito esperto! Mísseis 
polvo ocupam 2 Unida- 
des de Espaço cada. 


Em “GURPS: The Gathering” 
(DB 423), de acordo com as 
regras de conversão de cria- 
turas, o Ornitóptero deveria 
ter Resistência a Dano 2. Mas 
ele aparece com RD 7. 


Himsky Massaoka 


São Paulo - SP 


Em DB 423 o índice mostra q 
aventura “O Monstro Atra- 
palhado” na página 18, mas 
está na 23. O índice também 
mostra o nome da aventura 
diferente: “O Monstro Desas- 
trado”, em vez de “O Mons- 
tro Atrapalhado”. 


João Chrisostomo R. Neto 
Ituiutaba - 


Agentese atrapalhou. 





Tenho 15 anos, sou Mestre e 
jogador de GURPS e AD&D há 
três anos e acabo de sair de um 
grupo. Gostaria de me comuni 
car com jogadores da região de 
João Pessoa, para ingressar em 
um grupo já existente ou formar 
um novo. Estou desesperado 
para jogar novamente! 
Alexandre de L. M. Frazão, Rua 
Radialista Antonio A de Jesus, 
182, João Pessoa - PB -58052- 
230. Fone (083)235-3158 

000000000 
Caro Orc, você ainda não me 
contou nada sobre o seu aciden- 
te. Ou vai me dizer que você 
nasceu assim tão feio? Compro 
suplementos e livros de Dark Sun 
e A-Qadim, ou troco por outros 
RPGs (Lobisomem: O Apocalipse, 
suplementos de GURPS) ou até 
mesmo por cards (Magic: The 
Gathering, Spellfire, Vampire, 
Blood Wars). Também procuro 
jogadores para qualquer um dos 
jogos acima. 
Gustavo Vasquez, Rua Salo- 
mão Guelmann, 465, Curitiba- 
PR- 81050-050. Fone (041) 
347-4143 

eos seo 
Caro Orc, gostaríamos de nos 
corresponder com Mestres e jo- 
gadores de todo o país, para 
troca de correspondência e aven- 
turas, principalmente de D&D e 
AD&D. Estamos também desen- 
volvendo um novo mundo para 
o sistema AD&D. Se alguém quiser 
colaborar com idéias sobre loca- 
lidades, religiões e culturas, se- 
rão muito bem aceitas. 
A Guilda (Leandro e Vinícius), 
Rua João de Farias, 561, Itama- 
raty, Petrópolis - RJ - 25710- 
090. Fone (0242) 42-0803 

ses... 
E cf Orc, beleza! Tô vendendo 
umas coisinhas: Tagmar com 
Livro de Criaturas e as aventuras 
O Arado de Ouro e À Fronteira (R$ 
30,00 por tudo). Desafio dos 
Bandeirantes com O Vale dos 
Acritós, O Quilombo da Lua e 
uma aventura (R$ 30,00). GURPS 
Módulo Básico (R$ 15,00), 
Supers, Iluminatti, Cyberpunk e 

Magia (RS 10,00 cada). E cards 

de Spellfire. Ou troco por suple- 
mentos de AD&D. 


10. 





Emmanuel Carioni, Rua Alves de 
Brito, 345, Apto. 211, 
Florianópolis - SC - 88015-440 
“000000000 
Atenção! Preciso urgentemente 
de alguém que me ensine q 


mestrar GURPS! Procuro jogado- 


res e Mestres para formar um 
grupo. Estou vendendo também 
Magic e Spellfire. 

Vinícius Schlabitz, Rua Dr. Mario 
Totta, 621/503,Porto Alegre- R$ 
-91920-130 

coco oso 

Procuro jogadores e Mestres de 
todo o Brasil para trocar idéias e 


aventuras de GURPS, AD&D, Inva- 


são, Lobisomem, Tagmar, Vampi 


ro, D&D, Cyberpunk 2020, Defen- 


sores de Tóquio, Arkanun, TWERPS. 
Marcos Baião Victor, Rua Diógenes 
Padilha, 106, Três Rios - RJ - 
25807-010. Fone (0242) 52- 
3462, ramal 42 


Atenção Orc, venho até sua bar 
raca para vender: First Quest com- 


pleto (R$ 25,00), Karameikos, || 
com CD (R$ 10,00), Livro do 
Jogador (R$ 30,00), Livro dos 
Monstros (R$ 35,00), todos em 
perfeito estado. 

Daniel Alexander, Cavaleiro Jedi, 
Rua Profº. Geralda Berthola 
Facca, 226, V. Hortolândia, 
Jundiaí - SP -13214-270. Fone 
(0) 7392-5235 

sc00o...ê0 
Sou jogador de Magic e estou 
louco para encontrar outros 
duelistas aqui em Niterói. Jogo, 
troco, vendo e compro cartas. 
Jogo também AD&D, Vampiro, 
Defensores de Tóquio e outros. 
Leonardo Oliveira Raposo, Rua 
Joaquim Távora, 310/1103, 
Icaraí, Niterói - RJ - 24230-540. 
cosas 

Publica aí, verdinho: quero me 
corresponder com RPGistas, fãs de 
Arquivo X e ficção científica. Jogo 
GURPS (Supers, Cyberpunk e 


Fantasy), Invasão, Arkanun e 
D&D. Tenho muitas idéias para 


trocar. Compro Marvel Super 


Heroes. 

Marco Tólio Freire, Mago do 
Medo, Av. Régis Bittencourt, 
219, Centro, Perdões - MG - 
37260-000. Fone (031) 864- 
1384 (2º a 6º) 

ANA NAR) 
Vendo Vampiro (R$ 32,00), 
Lobisomem (RS 34,00), 
Shadowrun (R$ 30,00), GURPS 


Cyberpunk (RS 20,00), Via- 


gem no Tempo (R$ 20,00), 
Fantasy (R$ 20,00). Todos em 
perfeito estado. Vendo tam- 
bém D&D (sem caixa) em bom 
estado, com escudo para D&D 
e AD&D, 48 miniaturas em papel 
e um mapa. Faço negócio com 


moradores de Guarulhos e pro- *: 


ximidades. 
Felipe, Rua Felício Marcondes, 


360, Ap. 31, Centro, Guarulhos 


- SP- 07010-030 
0000000000 
Procuro super-jogadoras e uma 
super-Mestra para formar gru- 
po de GURPS Supers e outros. 
André Ramalho Tomeo, Rua 
Rovigo Bandeirantes, 1071, 
Belo Horizonte - MG - 31310- 
000. Fone (031) 443-1807. 
cos oo.o 
Vendo coleção de Magic: The 
Gathering, mais de 6.000 car- 
tas, raras, incomuns e co 
muns, das seguintes: 4º Fdi- 
ção, Fallen Empires, Chronicles, 
Terras Natais, Era Glacial, Mi- 


ragem e Alianças, com 2 pas: | 


tas duplas e 3 pastas simples 


mais 4 decks, todos com plós- ' 


tico p/proteção e estojo, por 
R$ 1.500,00. 

Edson Dias Romero, Av. Brás 
leme, 2242, Apto. 2242, 
Santana, São Paulo - SP 
02022-020. Fone (011) 299- 
0183 (2º a 6º das 20:00hs às 
22:00hs ou sábados à tarde) 


3e4)Você podeter mais dor comos organizadores E 
do projeto World by Night aíno Rio de Janeiro, na Gibiteria 


“ Bárbaras Magias, Av. Rio Branco, 156, sobreloja 349. Fone - | 


(021)262-1483, com Daniel Braga ou Pedro Borges. 
5) Não há nenhuma regra específica para isso, masvocê 


pode usar as regras de poderes mentais para morais, E 
"| apresentadas no famigerado suplemento The Hunters 


Hunted (ainda semtradução, sobre mortais caçadores de 


vampiros) e Guia do Jogador. Mas, cá entre nós, vocêndo | 


acha que os Cainitas já têm poder suficiente? | 
6) Esse espaço serve para registrar vampiros 6 mortais que e 


- seu personagem conhece. 


7) A White Wolf promete para este ano um livro ato RE 


“sódosvyampiros orientais — Vampire: KindredoftheFast. 
* Elevaialterortudo o quesesabia a respeito dos Gaki; nem 
sabemos que será apenas um clã, ovumnomegerénico | 


paratodos os Membros orientais ("gaki” onfieemnio | 
ou mau-espírito em japonês). . E 
8) Boa sugestão! Aguarde. | 

VAMPIRA 


Já chega! Eu não aguento mais ouvir esses babacas folarem do 


Princesa Rhana, ou da Maga Ló. Caiam na real, princesas são garotas 


frágeis e delicados. Com todo certeza a Princesa Rhana está 
competindo com a bruxa para ver quem é q mais feia! E 
Sou uma vampira com muito orgulho, uma amante selvagem, e adoro 
viver perigosamente. Agora imaginem, vocês preferem viver qo lado 
de uma princesa que não faz nada, só sabe ficar assistindo ao bobo | 
da corte? Ou quem sabe passar o resto das suas vidas ao lado de uma 
maga que se autodenomina “Ly! Ló o quê? Ló Patinadora? 
Que nada! Não é de hoje que todos sabem, as vompiras são as 
amantes mais fervorosas. Se você gosta de viver intensamente, | 
procure uma vampira, isso sim! a 
Vampira Déborah | 
Patos : o | 


Veja bem, minha revoltada esanguinária amiga. Codejor 


princesas é quase uma tradição em mundos medievais. 
Uma arte milenar que leva muitos aventureiros a reinos So 
distantes só para conferir se atal princesa é realmenteatal. 

Em diversas histórias fantásticas existe a figura da princesa sa 
culta, educada, de beleza estonteante, que atrai inúmeros 
pretendentes. O fato de que as princesas geralmente são | 


“ filhas de reis(que geralmente são muito, MUITO Res É 


podeter algum peso na questão também... | ç 
Além de todas essas vantagens, pelo que eu sei, princesas 
não mordem pescoços com a intenção de deixar seus | 


“amantes sem uma só gota de sangue... 


Isso sem falar nas magas! Algumas são tão leres 
nisso quanto qualquer vampira! Para dizer a verdade, 
algumas que conheci se pareciam muito com vampiras. 

Umas até mesmo: ERAM remar | | | 


RAPADURA TÓXICA 


Temo pelo minho vida, búrbaro amigo. Agora sei que ca coisas o 7 
sendo mudadas. Neste momento estão mudando os hábitos dos 
ceorenses. Mulfinocionais são usadas como fochado para encobrir 
atos absurdos. O responsável se denomina um Iluminado e, se eu 
revelar sua identidade, o mundo nunca mois será o mesmo. Eles estão 


“substituindo o rapadura e q farinha por substâncios tóxicas que estão 





transformando trabalhadores em monstros. À verdadeira razão social 


- dessa empresa é Pentex, e o lluminado é associado q uma tal Camarilla. 
Descobri também que uma méquino do Complexo Alfa atravessou 
Plonescope e está me coçando, dizendo que sou um traidor. 


“ Acredito que estou louco, pois descobri que os anjos não são anjos 
e que os demônios não são demônios. Os deuses antigos vão retornar 
com UM BEHOLDER SEGURANDO UMA ARES PREDADOR E 0 CULPADO | 


É... (ZIQUE) 1 


George “Que Sabia Demais Girão 
Fortaleza - CE 


- Puxa, George, muito obrigado por seu aviso. Já estamos 


- enviando médicos... digo, profissionais especializados para 


- prender... querdizer, ajudarvocê. Não se preocupe. 


Beholder segurando uma ares-sei-lá-o-quê?! Rapaduras | 
tóxicas?! Cada uma que me aparece por aqui! Porqueisso. 
“nunca acontecia como Palada? Hummm... pensando bem, . 


acho que acontecia sim. Otempotodo. 


O RETORNO DA MAGA 


Querido Katabrok, não consegui me conter quando vi sua estréia no | 
DB 422. Estava realmente, como diria um amigo meu, bárbaro! Adorei 
“tudo em você! Inclusive o seu modo de pensar (que o Dininho me perdoe, | 
mos também sou filha dos deuses!). Estou muito friste: pelo que 
aconteceu do Dininho é espero que ele volte o mais cedo (ou será o | 
mois tarde?) possível. Enquanto esse dia não chega, você pode 
substituir o: Dininho em suas diversas funções (mesmo que você não 
tenha a inteligência dele, o charme dele, não saiba ler, etc.), ou não 


“vai me dizer que você mantém algum voto de costidade? Se mantém, E Nua 
" André Oliveira, Rua Adeny 


2 Moreira de Souza, 51, Guara- 
remo - SP - 08900-000. 


confesso ser a maga mais azarado do mundo! 
"Como é de se esperar, aí vão as minhas perguntas: 
1) Está nos plonos da Comarilla fazer uma Recife by pio Se st, 
“quando vai sair no DRAGÃO BRASIL? 


2) O que acontece realmente quando um kender está dd Ee | 


“ não tem medo de NADA mesmo? 


3) Em ARKANUN, nada diz sobre o dano provocado por persanoçens | 


 desarmados. Qual é? 


4) Em Magic, algumas cartas dizem: a criotueho ganha 2/0 Ç 


O que esse “+0" acrescenta? 


Bem, querido Katabrok, devo terminar esta humilde e niodat cu É 
mas voltarei, e espero que você tenha resistência bastante alho para e 


- aguentar essa garota aqui! 


“Até que enfim alguém reconheceu o meu ialerio! Meus . 
“minutos... digo, diasde dedicação integralàseção decarias E 


valeram algumacoisa! 


“olhando... 


" T) Recife já pertence ao projeto Brasil by Night. Você dd | 
conseguir mais informações aí mesmo, na loja Desaho, rua 


'Condedelrajá, 235, Torre. Fone (081)228-4115. 


* 2)Mundostremem, deusesseamedrontam, naçõesperdem 


Maga rea 
o EA 


Bumerangue Joe, por favor 


atenda meus apelos! Quero 
negociar algumas cartas de 
* Magic que você anunciou. 

' Everton de Andrade Ferreira, 


QI23, lote 9/11, p.634, Guará 
II, Brasília - DF - 71060-240 
cocos. 
Estamos com um fú-dube dos X- 
Men e queremos mais sócios. 
Escrevam! Também queremos 


"nos corresponder com Mestres é 
- jogadores de RPG! 
 X-Clube, Rua Dr. Carlos À. 


Sampaio Viana, 168, Jardim 


D'Abril, Osasco- SP - 06038-030. 


Olá, coisa repugnante. Publi 
* que meu anúncio, ou será 
"mandado para ter uma conver- 


sa com Lorde Sauron! ISABELA, 


" EU TE AMO! Você é mais linda 


que a própria Lady Galadriel! 
Frodo, filho de Drogo, São 
Paulo - SP 


Caro Orc, estou torcendo para 


que não tenham motado você 


ainda. Compro Karameikos 1. 


Procuro jogadores(as) e Mes 
= tres para jogar Vampiro, AD&D, 


Marvel Super Heroes e Magic 
(ensino se for preciso) aqui em 
São José do Rio Preto e região. 
ESCREVAM, PORQUE ESTOU DE- 
SESPERADO PARA JOGAR! 

Flávio Reino, Rua Delegado 
Pinto de Toledo, 2835, ap. 12, 


'* Centro, São José do Rio Preto 


- SP- 15010-500. Fone (017) 


Greystoke RPG Clube é mais 


"Nova associação de RPGistas 


- Sim, maravilhosa maga, estou complete te di pad o Sul de Minos e abre inscri 


substituir o Palada (se bem que “Dininho” me pareceu bem 
melhor) em todas suas árduas obrigações (os duelose 
dragõesfuriosos estou agendando para quando elevoltar; 
sabe como é, essas coisas envolvem uma certa questão de 
honra pessoal...). Não, eu nãotenho NENHUM!ipo devoto. 
- decastidade! Depois a gentefala a respeito disso, primeiro 
vamos às suas respostas. Além do mais, tá todo Eno a 


"ções para novos sócios. Esta- 
mos trabalhando no fanzine 


“Lista de Sangue”, que abran- 
gerá lançamentos, eventos, 
aventuras e idéias para Mestres 


e jogadores. Greystoke RPG tam- 


bém fará promoções entre os 
sócios. Escreva para: 
Greystoke RPG Clube (aos cui- 


“ dodos de Marco Túlio Freire), Av. 
Régis Bittencourt, 219, Centro, 


Perdões - M6G - 37260-000 


Compro a caixa básica de Greyhawk 
e vendo The Complete Barbarian 
Handbook e GURPS Cyberpunk. 
Preços a combinar. 
Gustavo H. Verhalen, Rua Augusta 
Henandes, 30, São Paulo - SP - 
02433-050 
sessao 
Somos dois antigos e solitários 
Toreadores, que há muitos séculos 
vêem rodando o mundo e contem- 
plando suas maravilhosas obras. 
Agora queremos compartilhar nos- 
sas experiências imortais com lin- 
das vompiras de todos os clis. 
Vincent e Victor, Rua Tohoro 
Kassega, 245, Cascatinha, Nova 
Friburgo - RJ - 28621-360 
coeso. o 
Salve, RPGistas de todo o Brasil! 
Aproveito q oportunidade para pedir 
a qualquer um que goste de AD&.D, 
Star Trek Prime Directive, Monstros, 
Kult, Call of Cthulhu, Mulheres 
Machonas, Toon, e outros, a pos- 
sibilidade de manter intercâmbio e 
um escambo de aventuras. 
Flávio Tanaka, Av. Dr. Francisco 
Nogueira de Lima, 254, ap. 01, 
Casa Branca- SP - 13700-000 
AAA NEAS! 
Vendo GURPS Básico, Supers e 
450 cartas de Magic, ou troco por 
suplementos de AD&D, que não 
seja Forgotten Realms. P.S.: Victor 
Von Doom, cuidado, pois nin- 
guém dá ordens à Maga Lú. Se me 
desobedecer, terá suas vísceras 
em minhas mãos. 
lto Ogami, Rua Pará, 20, apto. 02, 
Sumarezinho, Ribeirão Preto - SP 
-14055-010. Fone (016)630-3077 
0 oe 
À Sociedade Invisível é o mais novo 
grupo de RPG de Natal. Mestres e 
jogadores interessados, por favor, 
entrem em contato. Gostaríamos 
também de nos corresponder com 
RPGistas de todo o Brasil. 
Sociedade Invisível - RPG Players, 
Rua São Francisco, 22 Alecrim, 
Natal - RN - 59032-120. Fone 
(084)214-6263, falar com Augusto 
cocos. e 
Caro Orc, procuro jogadores de 
RPG aqui em Porto Alegre. Jogo 
GURPS, D&D e um pouco de Vam- 
piro, Lobisomem e AD&D. Também 
gostaria de entrar em live-action. 
Kires Vanderslake, Trav. Pesquei- 


ro, 105/107, Bairro Menino Deus, 


Porto Alegre - R$ - 90050-160. 
Fone (051) 228-4028 

A ANNANRAS 
Atenção! Ex-shadowrunner se 
livrando de material de primeira! 
Vendo cartas de Magic (Ilimita- 
dos, Terras Natais, Bordas Bran- 
cas, Era Glacial) da minha cole- 
cão de mais de 500 cartas, por 
preço camarada. Dragon Quest 
(R$ 12,00) um pouco maltrata- 
do, mas possível de se jogar. 
Ensino ambos, se desejarem. 
Vendo apenas para pessoas de 
cidades vizinhas. Interessados | 
enviem envelope selado para re- 
ceber listagem de todas as car- 
tas. Se preferirem venha levar um 
lero em minha toca. 
Carlos Eduardo Domingues, 
Darkrunner, Rua Alcides Luis 
Alves, 19, ap. 402, Santos - SP 
-11035-310 

secos ocooo0É 
Meu caro Orc, publique meus 
dois recados: Quero agradecer 
q todos que responderam mi- 
nhas cartas e pedir que o façam 
os que não responderam ainda; 
Strauss, estou muito feliz com 
sua volta. É bom vêlo novamen- 
te! Quero lhe dar as boas vindas 
em nome de todos. 
Super X, Vila Santa Isabel, São 
Paulo - SP 

000000006 
Venho por intermédio desta 
seção convocar as mulheres 
RPGistas para formar um grupo 
(afinal, jogo só com macho há 
/ anos!) ou se infegrar ao meu. 
Jogo variados sistemas. Tam- 
bém procuro jogadores de 
Vampire: The Eternal Struggle e 
Rage de qualquer sexo. 
Roberto Cézar Z.€., Rua Fran- 
cisco Otaviano, 23, ap. 703, 
bloco 1, Copacabana, Rio de 
Janeiro - RJ - 2208-040. Fone 
(021) 247-4562 

secos ooo 
Tenho 15 anos e quero entrar em 
contato com jogadores de todo 
0 Brasil. O sistema? Sei lá, quem 
sabe GURPS, Lobisomem, Mille- 
nia, Arkanun ou Shadowrun. 
Condheron, o centauro, Rua 


“ Júlio de Mesquita, 112, ap. 21, 


Vila Mathias, Santos - SP - 
11075-220. Fone (013) 235- 
4532 (noite) 
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Maio. 
“do Traço 





osé Lourenço . Rodrigues 
Fortaleza - (E 


“qr iisio RG] Muniz 


São Paulo - SP 





Alexandre L. F. dm 
Vila Velha - ES 


0 sono, os próprios Lordes do Abismo e os Poderes dos 
Planos Superiores tentam evitar esse cataclisma (na verda- 


* deeunãosei, nuncafiquei muito perto de um kender....). Eles 


* realmentendo sentem medo, e sequer sabem como éessa 
* sensação.Se alguém explicarmedo a eles, é bem capazque . 


* fiquem curiososa respeito. 


Fe 3) Em ARKANUN, INVASÃO e TREVAS, personagens de 
* mãosvazias causam 1d2 dedano, mais o ajuste pela Força. 
Rs Aqueles treinados em algumatécnica deluta nua artes 
" marciais...) causam dá. | | 

Ra 4) Absolutamente nada. Só está escrito assim para ficar 
"claro guea criatura-alvo só ganha que em Poder OU ES 
“Resistência. ; 

| Aliás, magnffi ica maga, viu como defendi: seu lador na carta | 
nan a Fes Déborah? Viu, viu? | 


SEQUESTRO! 


Este estranho bilhete foi entregue na redação do DRAGÃO BRASIL. 
| Juntamente com q foto de um vidro de maionese... 7 


O 


e 





— 


ces 





de novo , 








Doc E Suachontagemnão vaifuncionar, seu Fordman. Enquanto 


Arthur H. Mortis Joe 
Catanduva - SP 





Múrórs Airão 0. do Sia 


João Pessoa - PB | ca Xi 


e 





*- vocêse preocupava em roubar/raptaro nosso Cruzado da 
- Vítrea Armadura, eusabiamente havia transferido os restos 
sa fostados do nosso amigo para um outro lugar mais seguro 


que: não o quebrassetoda vez quefosse ao chão, Em seu 


TS A ca NS 


E E [des vezfoi mesmo a última); omelete katabrókico à 
* moda Spelliammer, comovos de kobold, receita dogrande . 
| mestre-cuca Viadislay Tpish (necromante nas horas vagas). 
no Sabe. como é, queimou só um pouguinho. No fundo. 

no Mas se quiser mandar seus contos mesmo assim, teremos 
* omaiorprazeremler (quer dizer, o Vladislavvailer) etalvez 
até publicar, seu raptor chantagista! | 

sie Aos tás do Palada, não se preocupem. As cinzas dele esião 
* suavemente acomodadas em um envelope branco, que eu 
Ro coloquei em cima daquela mesa, junto comas so dos 





"APELAÇÃO NA TELEPORTAÇÃO 


“Coro Senhor Kata, gostaria de saber o seguinte; no capítulo 20 do 
“Módulo Básico do GURPS, sobre psiquismo diz que “não é possível se 


teleportar para um lugar onde nunca se fenha estado ou não se so 


- Ver no momento.” ; 
- O que aconteceria se eu soubesse que um caminhão ou carro a a 

estacionado pelas redondezas (ao alcance do meu nível de Potência) 
e visualizasse mentalmente seu interior, o qual conheço? Eu iria Para sa 
dentro mesmo não sabendo onde ele se encontra? Rs 
Quero também parabenizar, quero dizer, dar pêsames qo pessoal do e 


redação pela GRANDE perda do GRANDE querreiro, o GRANDE Paladino. o 


“Afinal, só mesmo uma GRANDE perda justifica aquela GRANDE festa que co 
vocês: deram logo após o fato consumado. no 


Rafael Cardoso Stela E 


< Jundiaí - SP 


“Hum... essa é difícil! Teleportação sempre complicaavida. 
“Claro gue a palavra finalvai dependerdeseuMestre mas 
“ eu diria que um carro ou outro veículo não éum “lugar”. | 
“Assim seria fácil enviar minha camiseta para a Austrália, 

ondenunca estive, e depois meteleportar para DENTRO da 


camiseta! (Supondo que eutivesse esse poder, claro.) 


(GRANDE também foi a ressaca depois dafesta, no dia 
seguinte, Rafael! Ver o Luigi Sortudo e o Mxyzplk dormindo | 


abraçados, depois de discutirdurante horas sobre como 


: 'matar um Tarrasque, foi memorável. Seiqueambosvão | 
* negar, mastenho provas (uma foto tirada pelo Tasloi!). Só f 
falava mesmo o Palada. Pane 


ELE VOLTOU! 


- Como a verdade está lá fora, eu saí de dentro de casa e fui lá fora ver | | | 
“a verdade. À morte do Paladino foi forjada para enganar todos nós, 
humildes jogadores de RPG. Na verdade o Paladino (comumente 


chamado de Tio Palada) não morreu. Ele está de férias. A sua suposto 


“morte é para manter o mito dos paladinos sobre nós, meros mortais; 


seu substituto, Katabrok, ajuda a manter o farsa dizendo que ele - 
voltará. Mos minha colega afirma que que ele está morto, pois | 


examinou as cinzos, e disse que não havia maneira dele voltar. 

“Como tenho provas concretas de que a DRAGÃO BRASIL está por trás de. 
uma conspiração sobre o mito do Paladino, quero que ele volte de suas 

E férias, pois o Katabrok é meio... como direi... lento. | 


Fóguis Moulder 
Ainda procurando algum OVNI nos céus de Curitiba - PR a 


“Como assim, “lento”? Asua parceira fere sera Pero e 


Escáli)tem razão; Vladislay, o mago, medissequeéquase 
impossível trazer o Palada de volta. Como sua mortefoi | 


“por infervenção dos deuses, nenhum clérigo conseguiria 


trazê-lo de volta. Esse meu amigo arcano não aguenta: 
mais ler cartas para mim, e disse que iatenfar uma opção 
arriscada — a Magia Selvagem — para ver no que dá.. 


* Essa magia parece que gera uns resultados estranhos, por. 


ISSO é pouco usada. 
Ei, quem é você? Porque está usando a ad do 


“Paladaf Espera aí, vocêndo &o Palad...2 Oi, chefel Puxa, o 
- vocêestá diferente! Tem gostado de como estou cuidado 
- dascoisas por aqui? De como guardei seus restos mortais? 
“Aliás, de quem são aquelas cinzas no envelope? Fonde 


conseguiu esse machado de dois metros? Ei, Palada, o que 
vaitazer? Não brinca com isso, não! Socorro! | | 








HUMOR HUMANO 


Jogávamos naquele dia uma aventura de fantasia medieval. Meu 
personagem era um elfo, e o resto do grupo era formado por um 
guerreiro humano e um centauro de pavio curto. Estávamos viajando 
e resolvemos descansar em uma vila, descrita pelo Mestre como 
“pequena e de aparência pacífica; as pessoas não portam armas é não 
se vê nem mesmo guardas nas ruas.” 

Fizemos o que todo bom aventureiro faz ao chegar: ir à taverna encher 
o cara e descolar umas mulheres (nosso amigo centauro adorava 
fêmeas humanos, é certa vez até pegou uma doenga-venéreo). Ficamos 
no balcão: a taverno estava lotada de pachorrentos camponeses 
pacíficos que buscavam diversão após um puxado dia de trabalho. 
Tomávamos calmamente nossa jarra de vinho quando um velho bêbado 
olhou para o centauro e desatou a rir como um louco. Como mencionei 
antes, nosso amigo era muito esquentado e apenas quebrou q caneca 
de vinho no nariz do velho. Aconteceu então que TODOS os pacíficos 
camponeses da taverna levantaram-se empunhando arcos e espadas, 
enquanto vinte guardas do rei entraram pela porta. 

— De onde vieram? — perguntei co Mestre. — Você disse que não 
haviam guardas na vila. 

— Eles estavam passando. 

Bem, diante de uma turba de pacíficos camponeses armados e prontos 
para nos retalhar, sem falar nos vinte guardas, nosso amigo centauro 
ocalmou-se. Então todos os camponeses disseram juntos: 

— Por que fez isso? Esse homem está assim porque a filha dele morreu 
ontem! 

Pensei comigo mesmo que nunca entenderia esses humanos. O homem 
perde a filha e fica rindo na cara de centavros. Muito esquisito... 


Glorfindel da Terra Média 
Curitiba - PR 


TUDO BEM Aí, HOMBRE? 


Esta rolou durante uma aventura de Boot Hill, um antigo RPG de faroeste 
que pouca gente conhece (mas bem que vocês da DRAGÃO podiam falar 
nele algum dia, né?). Nossos personagens eram um bando de 
assaltantes, descobrindo que o crime não compensa mesmo — porque 
nossos golpes NUNCA davam certo! 
Após um fracassado assalto a um trem pagador (nosso “especialista” 
em explosivos exagerou na dinamite, nada restando da grana que 
estava no cofre), planejáva-mos um novo golpe. Chegando à cidade, 
com q intenção de evitar problemas com a lei, nossa primeira 
providência foi tramar a morte do xerife (nosso bando não era 
conhecido por sua sutileza). 
Eis que entra em cena meu personagem, um imenso mexicano de nome 
Ricardito. Percebi que o escritório do agente funerário ficava bem diante 
da delegacia. Fácil. Ricardito entra no escritório, enfia o papa-defunto 
em um de seus caixões e fica de tocaia na janela, com o rifle de matar 
búfalos, esperando o xerife sair. 
— Hmm... rola Inteligência — disse o Mestre. Rolei. Consegui. — 
Você acaba de lembrar que o agente funerário vai sufocar, preso 
naquele caixão. 
— Ih, hombre! Tem razão! — disse eu. E, com o rifle, enchi o caixão 
de buracos pora ventilação... 

Esperto, Pero no Mucho 

Santo André - SP 


Lendas Lendárias 





COISAS DE CASAL 


Seguíamos para o norte da Armória em missão contra as hordas 
malignas quando nos detivemos na cidade de Ranieri. Nosso grupo 
é composto por mim e Zohara, ambas clérigas de Pathmah: Ossian e 
Slaine, dois valorosos guerreiros; Austragésilus; um guerreiro anão; 
Huster, um ladino errante; e Druska, nossa sábia druida, além de Gibran 
Kalil, meu nobre conselheiro. 

Adentrando a cidade e tendo nossos deveres a cumprir, seguimos 
nós, as clérigas, para a sede da Ordem. Ao fim dos trabalhos 
religiosos, conhecendo a índole dos rapazes, os encontramos na 
taverna mais “refinada” da cidade — “O Arroto do Orc”, na 
“nobre” região portuária. Como era de se esperar, o anão já havia 
iniciado um amigável colóquio com quatro graaaaandes guerreiros 
locais, conhecidos como os Irmãos Wood, visivelmente maiores, mais 
fortes e experientes que nossos companheiros. À Sifuação era q 
seguinte: enquanto Ossian beijava o punho de um deles, o anão 
oplicava seu famoso golpe de ser amassado sob a bota do outro 
oponente; Slaine segurava a espada do rival junto do pescoço e 0 
destemido Huster subornava o taverneiro a fim de impedir o 
massacre." Impávidas, entramos na taverna determinadas a cessar 
a contenda. 

Em meio à confusão, a druida Druska aproveitou para estrear seu novo 
encanto que transformava gravetos em serpentes, crendo que as 
serpentes serviriam apenas para assustar os atacantes. Aconteceu, 
contudo, que os Destinos Aleatórios Da Ordem Superior (isto é, os 
D.A.D.0.5.), além de criarem serpentes altamente venenosas, conce- 
deram resistência aos Irmãos Wood quando picados e causaram dano 
letal q Ossian, que jazeu inconsciente. 

Com o moral seriamente abalado, o grupo rogou à nossa Divindade 
Magnânima (ou D.M.) um milagre qualquer que, concedido, permitiu 
que Ossian entrasse apenas em estado de coma até sua potencial 
morte dali a dois dias. Foi quando nossa Divindade Magnânima 
iluminou a memória de meu fiel conselheiro, fazendo-o lembrar-se que 
próximo dali, na floresta de Frinaith, Druska poderia encontrar as 
folhas de Flimbert, uma erva capaz de reverter a ação do veneno e 
salvar a vida de Ossian. Já na floresta — e confusa ante às quatro 
variedades de Flimbert —, Druska optou por misturar todas as ervas 
em um chá que foi dado a Osian, levando-o a seu pronto 
restabelecimento em poucas horas. 

Ainda que tivesse sido salvo por Druska, Ossian não conseguia senti 
se agradecido, uma vez que ela mesma causara o incidente. O clima 
entre os dois era tenso, mas ninguém imaginou que ficaria ainda pior: 
isso só aconteceu no dia seguinte quando Ossian, o mais belo entre 
os guerreiros, acordou aos berros, visivelmente transtornado. 
Descobrimos atônitos que a panacéia salvadora provocara como 
efeito colateral uma irreversível calvície. Absolutamente careca, 
nosso não mais tão belo guerreiro jurou a druida de morte. 
Naturalmente, isto não passa de um jogo. Pertencentes à “Geração 
Xerox” de RPGistas, somos adultos e maduros o suficiente para 
compreender esse tipo de incidente. Paulo e Esther, respectivamente 


jogadores de Ossian e Druska e casados na vida real, superaram a 


questão sem maiores problemas: após duas semanas de incessantes 
conflitos conjugais, Esther nunca mais teve “tempo livre” para jogar 
e sua personagem desapareceu misteriosamente da aventura. 


Sibele de A. Ribeiro 
São Paulo - SP 
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ETROSPECTIVA 


| À frajetória do RPG no Brasil, desde o D&D 
Português e Aventuras Fantásticas às chuvas de 
lançamentos nos últimos anos 
















e O livro básico de Dunge ons & Dragons 
é traduzido e publicado em Portugal, 
juntamente com a aventura À Colina do 
Terror. Os brasileiros descobrem o jogo 
em casas de livros importados 


- RPG - Aventuras Fantásticas, 
primeiríssimo sistema de RPG publicado 
no Brasil; ao mesmo tempo, a Marques 
Saraiva lança também os primeiros 
livros-jogos Aventuras Fantásticas, série 
que prossegue até hoje 


e GURPS Módulo Básico 


steve Juckso! 


o 


o adrnta « rut7 


e Tagmá. primeiro RPG 
criado por brasileiros 


o fones Fantasy 


«4 GURPS Magia 
+ O Desafio dos Bandeirantes, 
segundo RPG brasileiro 


ã o - Classic Dungeon é Dragon Quest, 
Psi ss pr nd ge Br Atos A É ao pela Grow 


. - Herô Quest 





A a Dragons, Grow 
 » O satírico TWERPS, The World's Easiest 
Role Playing System 
- GURPS Cyberpunk 


* Demos Corporation, 
terceiro RPG brasileiro 


* Dungeons & 


de btt 
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- GURPS 2º Edição, trazendo um, 
apêndice com novas regras. 


- GURPS Viagem no Tempo 


* GURPS Supers; a edição brasileira 
reúne os originais Supers e Wild Cards 





* Didiana Jones e a Ilha dos E 

Dinossauros, primeira aventura-solo em ss Es 
quadrinhos criada e publicada no Brasil; ia se 
Prêmio Abril de Jornalismo como Melhor 


Roteiro de Quadrinhos 


* Vampiro: À Máscara lançado durante o 
DE Encontro Infernacional de RPG, em 
maio 


- DRAGÃO BRASIL 


* Mulheres Machonas Armadas até os 
Dentes, ou MMAD, lançado e distribuído 
gratuitamente entre os participantes do 
1º RPG São Paulo, em outubro 


º Lobisomem: O Apocalipse o € e aa 


- DEFENSORES DE Tóquio, quarto RPG 
brasileiro A as 





Advanced 5 
DungeonsB;Dragons 


2 Emisiots r = 
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* GURPS Illuminati e Império Romano 


º AD&D chega ao Brasil pela Abril 
Jovem, trazendo também First Quest, 
Forgotten Realms, Karameikos, y 
Undermountain, os livros-jogos Você é o A 
Herói e a edição brasileira da revista 
Dragon Magazine 





* Shadowrun marca a entrada da 
Ediouro no mercado; seu lançamento é 
quase simultâneo com a aventura 
Metagen e o suplemento Contatos; mais 
tarde viria o Catálogo do Samurai 
Urbano 


* Senhor dos Anéis, também pela 
Ediouro, baseado na obra de Tolkien 





e Monstros, 5º RPG brasileiro 


* ARKANUN, RPG de horror medieval, 
lançádo durante a USPCON VI 


* Millenia, primeiro RPG de ficção 
espacial publicado no Brasil, também 
durante a USPCON VI 


* Paranóia, RPG de humor negro 


Vampiro: Guia do Jogador e início da 
série Livros dos Clás 


o 





- AD&T, ADVANCED DEFENSOR 


VE A *- DRAGÃO BRASIL recebe o Prêmio Nova 95 
| » por publicar contos de fantasia, horror 
e ficção científica 


Para Female 
“ auvss 


= RE “* SÓ AVENTURAS, edição especial da 
E | DRAGÃO BRASIL, torna-se revista bimestral 


CENTÚRI 


À Força Extremu em GURPS! 


e Abril Jovem cancela Dragon Magazine e 
lançamentos AD&D como Dark Sun, Ravenloft e 
as crônicas de Dre: | 





e Toon, o RPG de desenhos animados, durante 
o IV Encontro Internacional de RPG 


- INVASÃO, RPG baseado no romance 
ESPADA DA GALAXIA, vencedor do Prêmio 
Nova 95 como melhor romance brasileiro de 
ficção científica 


orar o Amança Extraterrestre - GRIMÓRIO, suplemento com magias para 
EE ARKANUN 


e Renascido, livro-jogo brasileiro, lançado 
durante a Bienal do Livro 


gonpá de Mistério, k 


- Ediouro cede os direitos da publicação de 
Shadowrun para a Devir Livraria e abandona o 
o mercado 


uia de Armas jim 


e Cyberpunk 2020, pela Devir 

* Guia de Armas, primeiro suplemento multi- 
sistema brasileiro, compatível com GURPS, 
Storyteller, Shadowrun, Cyberpunk 2020, 
INVASAO e Call of Cthulhu 


- GURPS Horror, lançado sexta-feira 13 
de dezembro! 





O futuro do RPG em 97 é incerto. Eis os lançamentos previstos para este ano: 

- TREVAS, RPG de horror moderno, Trama Editorial 

- DRAGÃO BRASIL entra em seu terceiro ano 

e Estandarte Sangrento, livro-jogo no mundo de Tagmar 

« A Noite do Vampiro, aventura para Karameikos, último produto AD&D pela Abril Jovem 
- Lobisomem: Guia do Jogador e Livros das Tribos 

- GURPS Conan, Objetos Encantados, Viagens Espaciais e Espada da Galáxia 
e Castle Falkenstein, RPG na Inglaterra Vitoriana 

- Panteras Voadoras com Asas de Morcego, suplemento para MMAD 

- Era do Caos, da Akritó, baseado no universo de seus livros-jogos Renascido e Espectro 
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"Eu Sou a Cura” é nossa primeira aventura para 
INVASÃO, mas que também pode ser utilizada em 
GURPS convencional ou Illuminati. As estatísticas dos 
personagens serão apresentadas em ambos os siste- 
mas. Se você não conhece o cenário de INVASÃO, eis 
o que precisa saber: a época é atual, e o mundo é 
como conhecemos (ou assim pensamos). Alienígenas 
estão infiltrados entre nós, incluindo os metalianos, 
espécie de homens-inseto metálicos. Obcecados em 
servir sua rainha-mãe, cada um deles acredita estar 
cumprindo uma missão sagrada e de vital importân- 
cia para seu Império — mesmo quando desobedecem 
ordens e agem por conta própria, às vezes cometendo 
atrocidades. 

Os personagens jogadores devem ter entre 100 e 
200 pontos. Todos, ou a maioria deles, devem ter 
alguma forte razão para pesquisar, perseguir ou 
provar a existência de extraterrestres. À presença de 
PCs com poderes mágicos ou psiônicos deve ser 
estudada com cuidado pelo Mestre. 


Mistérios Clínicos 

O Centro Hospitalar Dennis Hooper é, talvez, uma das 
melhores clínicas da cidade (no melhor estilo Plantão 
Médico ou Chicago Hope). Como hospital universitário, 
é relativamente pequeno — apenas trinta leitos —, mas 
destaca-se pela qualidade de seu atendimento. Temoito 
médicos residentes, trinta funcionários e duas ambulân- 
cias. Suas instalações incluem quatro consultórios, duas 
salas de cirurgia, quatro laboratórios, sala de radiolo- 
gia, centro de fisioterapia (com aparelhos e piscina), 
garagem e heliporto. Estudantes de medicina circulam 
constantemente pelo prédio, observando a atuação dos 
médicos/professores. 

Nos últimos anos o Dennis Hopper tem sido palco 
de fatos estranhos. Pacientes desaparam de seus 
quartos, e outros somem dias depois de receber alta. 
Alguns nunca retornam. Muitos ressurgem semanas 
ou meses mais tarde, desmemoriados, incapazes de 
recordar fatos ocorridos durante sua ausência. Entre 
estes, vários apresentam cicatrizes estranhas ou mu- 
danças de comportamento, tornando-se nervosos e 
arredios. Por algum tempo a polícia suspeitou que o 
Dennis Hopper estivesse envolvido em tráfico de ór- 
gãos, mas nenhuma prova foi encontrada. 

Nem todos os pacientes desaparecem ou sofrem 
lapsos de memória, mas o lugar sempre desperta 
certa dose de desconfiança. Seus médicos e enfermei- 
ros são nervosos, assustadiços e fazem muito mais 
exames do que realmente precisam. 


O Covil do Perigo 

Em um porão esquecido sob o Dennis Hooper existe 
algo terrível. Um laboratório escondido que abriga 
segredos bizarros, a legítima razão de todo o mistério 
que cerca o lugar. 

O único acesso a esse laboratório secreto é através 
de uma escada que desce para o porão. Existe pelo 
caminho uma série de “medidas de segurança” con- 
tra intrusos. À primeira delas é a porta da escada, 
substituída por uma grande chapa metálica, Pesa 
perto de uma tonelada; para movê-la, um persona- 


gem precisaria de pelo menos ST 35 (ou FR 25 em 
INVASÃO). 

Descendo a escada, eventuais invasores vão en- 
contrar um equipamento de radiologia instalado no 
teto, de forma pouco usual. Está ligado, em potência 
elevada: qualquer pessoa na escada é bombardeada 
com uma carga mortal de raios-x, sofrendo dano de 
Tdó por rodada. Tiros contra o aparelho são inúteis, 
a menos que o personagem saiba exatamente onde 


“atirar (com um teste das perícias Medicina, Mecânica 


ou Engenharia, ligadas a aparelhos médicos); ainda 
assim, é um tiro muito difícil (redutor de -6 em GURPS; 
acerto crítico em INVASÃO). Os controles manuais do 
aparelho foram removidos. A projeção radioativa 
pode ser ativada ou desativada apenas com um 
comando radiofônico, ou por um personagem que 
tenha sucesso em um teste da perícia Mecânica (redu- 
tor de -8 em GURPS; metade da porcentagem normal 
em INVASÃO). 

Depois de passar por tais defesas, quem entrar na 
próxima sala vai encontrar horrores além de tudo o 
que já viu. O fedor é intolerável (se quiser, exija testes 
dos personagens para evitar ânsias). Restos humanos 
espalham-se por toda parte, inteiros ou em pedaços, 
esqueletos ou partes conservadas. São pelo menos 
uma dúzia de cadáveres, sem contar os fetos em 
frascos de vidro. Alguns ainda vivem, agonizando em 
aparelhos. À jovem bibliotecária de nome Valerie está 
sedada e amarrada em uma mesa cirúrgica. Mais 
adiante, uma mulher-inseto prateada ergue os olhos 
do microscópio para descobrir quem são os intrusos, 
e decidir o que fará com eles... 

Agora, Mestre, o resto é com você. Os NPCs mais 
importantes são descritos a seguir. Tenha uma boa 
aventura. 


“GURPS | o 

“STI11;DXIS;IQI14 HTITO E 
Vantagens e Desvantagens: Rico; Dbe- 
sidade: Covardia - 
Perícias: Administração 18; Cirurgia 1 9; 
Medicina 1 8; Diagnose 1 7; Primeiros So- 
corros 19 | | 





INVASÃO 

CON 10, FR 11, DEX 15, AGI 11, INT 14, 
WILL 10, CAR 11, PER 13 

Perícias: Cirurgia 63%; Medicina 60%; 
Diagnose 56%; Primeiros Socorros 63% 


Médico-chefe do Centro Hospitalar Dennis Hooper, 
42 anos, Leonard Baxter é um homem calvo e bem 
acima de seu peso ideal. Não conquistou a chefia de 
forma completamente honesta, e tem como hábito 
desviar verbas do hospital para o próprio bolso. 
Leonard sabe sobre a câmara de horrores que existe 
sob seu hospital. Sabe que seus pacientes têm sido 
cobaias para uma desumana cientista do espaço. Mas, 
além de sua covardia natural, outra coisa o impede de 
tomar providências: Leonard carrega na base do crã- 
nio um minúsculo aparelho, cirurgicamente implanta- 





Referências 


Estas são algumas aventuras 
e suplementos para GURPS já 
publicados em DRAGÃO 
BRASIL e SÓ AVENTURAS. Eles 
podem ser interligados com 
“Eu Sou a Cura” em uma 
única campanha, ou apenas 
servir de material para 
consulta: 


e “Metalianos” (DB-4/9): 
Descrição da raça metaliana 
para uso como PCs ou NPCs. 


e “() Guardião dos Mortos” 
(DB 413): Aventura de 
Arquivo X, com as fichas de 
Fox Mulder e Dana Scully 
para GURPS. 


e “Intriga Mortal” (SA 43): 
Aventura de espionagem em 
estilo 007. 


e “Nanometal” (DB 414): 
Aventura com agentes X e/ 
ou espiões 00, sobre um 
cientista perseguido pela CIA 
por sua descoberta: uma cura 
milagrosa que pode 
transformar uma pessoa em 
armo'mortal. 


e “Imortus” (DB 415): 
Aventura com detetives em 
perseguição a um livro 
maldito. 


e “Caça aos OVNIs” (DB 17): 
Aventura introdutória ao 
cenário de INVASÃO, 
descrevendo parcialmente 0 
mundo do jogo. 


e “Psionicismo” (SA 75): 
Regras opcionais de poderes 
psíquicos para INVASÃO e 
ARKANUN. 


GANCHOS PARA 
AVENTURAS 


Quando usamos um hospital 
como palco para uma aventura, 
em geral não é difícil conduzir os 
personagens até lá. Cedo outar- 
de, em alguma ocasião da cam- 
panha, eles acabam se metendo 
em encrenca suficiente para ne- 
cessitar de socorro médico. De 
qualquer forma, aqui vão ou- 
tras maneiras de levar os perso- 
nagens ao obscuro Centro Hos- 
pitalar Dennis Hopper: 


Valerie 

O desaparecimento de Valerie 
(ou qualquer outro NPC) pode 
levar os personagens a investi- 
gar o hospital. Personagens que 
consultam livros com fregiência 
conhecem Valerie, pelo menos 
de vista — afinal, ela trabalho 
em uma das maiores bibliotecas 
do país. Seria conveniente se 
pelo menos um personagem fos- 
se um parente, amigo íntimo ou 
mesmo seu namorado. 


Procura-se 

Aos olhos dos outros metalia- 
nos, a doutora Laora enlouque- 
ceu completamente. Mesmo sem 
mencionar a desobediência im- 
perial, sua crueldade para com 
outras formas de vida é inacei- 
túvel. Ela é procurada por seus 
compatriotas para ser levada de 
volta a Metalian e receber trata- 
mento médico adequado. Os per- 
sonagens jogadores podem ser 
convocados ou manobrados por 
metalianos para descobrir o pa- 
radeiro da fugitivo. 


Escravos 

Descobrindo sobre os conheci- 
mentos especiais dos persona- 
gens, Laora deseja tê-los sob seu 
controle. Tentará fazer com que 
venham ao hospital, lançando is- 
cas ou provocando acidentes que 
resultem em uma conveniente 
internação. Depois vai instalar 
neles seus implantes controla- 
dores. Dalipor diante os persona- 
gens serão usados para trazer 
novas cobaias e eliminar pistas, 
até que consigam livrar-se. 
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do pela criatura em seu primeiro contato. 

O implante funciona como localizador e 
comunicador. À metaliana pode falar com Leonard, 
ouvir suas palavras e saber onde ele se encontra. Além 
disso, quando ativado (pela voz radiofônica da 
metaliana), provoca na vítima dores horríveis; ou 
morte instantânea, caso ela assim deseje. Além de 
Leonard, diversos outros médicos e enfermeiros do 
hospital possuem tais implantes, e são mantidos como 
escravos aterrorizados. 

Devidamente controlado, Leonard cuida para que 
sua “senhora” tenha as cobaias que deseja sem ser 
descoberta. Verbas que ele desviava para seu próprio 
benefício são hoje destinadas à compra de eguipa- 
mento hospitalar sofisticado, usado para equipar o 
laboratório secreto da metaliana. Ele entende que 
está em posição delicada, especialmente porque a 
polícia suspeita que esteja envolvido nos desapareci- 
mentos. Mas nada pode fazer a respeito. 


CELA ET 
GURPS 
9713; DX I14;I0 15;HT IB 
Vantagens e Desvantagens: Patrono 
[CIA); Reflexos em Combate 
Perícias: Armas de Fogo (Pistola) 18; 
Caratê 16; Condução (Automóveis) 16; 
Detecção de Mentiras 15; Disfarce 17; 
Interrogatório 15; Furtividade 14; Ser- 
viço Secreto 17; Xenologia 14 z 
INVASÃO 
CON 12, FR 13, DEX 14, AGI 14, INT 195, 
WILL 15, CAR 12, PER 14 
Perícias: Artes Marciais 53%; Automó- 
veis 53%; Disfarce 56%; interrogatório 
50%; Pesquisa/Investigação 56%; Pis- 
tolas 60% | 
Ciências Proibidas: Metalianos 46% 


O enfermeiro Samuel Smith, 36 anos, é na verdade 
um agente da Inteligência. Há dois meses foi enviado 
ao hospital para investigar rumores sobre abduções 
extraterrestres ali ocorridas. Durante esse tempo des- 
cobriu que, nos últimos dois anos, a polícia registrou 
cinco desaparecimentos de pacientes nas dependên- 
cias do hospital — e outros dezessete desapareceram 
após receberem alta. Além disso, dezenas de outros 
registram lapsos de memória enquanto estavam sob 
internação, sem lembranças de vários dias ou sema- 
nas. Alguns destes, capturados e interrogados pela 
Inteligência, revelaram sob hipnose que tiveram con- 
tato com metalianos. 

Quando perceber o interesse dos personagens 
jogadores no lugar, Smith entrará em contato com a 
Inteligência para descobrir quem são e quanto sa- 
bem. Se julgar conveniente, pode propor uma troca 
de informações e talvez uma aliança temporária — 
embora não tenha a menor intenção de cumprir 
qualquer promessa que venha a fazer. Assim que 
descobrir sobre a metaliana e seu laboratório secreto, 


não hesitará em chamar tropas da CIA para tomar o 
lugar e capturar os personagens. 

Sam Smith carrega consigo uma pistola de peque- 
no porte (tipo à escolha do Mestre) e um telefone 
celular, com o qual pode chamar mais agentes em 
caso de necessidade. Em seu armário estão escondi- 
das armas mais pesadas e outros equipamentos. 


GURPS 

STS; DX II;IQIe;HTI3 

Vantagens e Desvantagens: aCnite 
Disopia 

Perícias: Operação de Computadores 
14; Pesquisa 16; Geologia 12 
Peculiaridade: Fã de ficção científica 





INVASÃO 

CON 13, FR 9, DEX 12, AGI 11, INTIE, 
WILL 11, CAR 12, PER 11 

Perícias: Computação 43%; Pesttisa/li- ; 
vestigação 53%; Geologia 40% 


Valerie tem 21 anos, é bibliotecária em uma 
universidade e estuda geologia à noite. Atraente, 
apenas com sardas em excesso e óculos um tanto 
fortes demais. Nada existe de extraordinário em sua 
vida. Nunca teve contato com extraterrestres: ela 
ainda é abençoada com a ignorância sobre a existência 
de monstros do espaço. Seu único interesse em ufologia 
é assistir Arquivo X e Jornada nas Estrelas na TV. 
Valerie está desaparecida há várias semanas. As 
últimas notícias a seu respeito são sobre um acidente 
que sofreu ao cair de uma escada, quando tentava 
guardar livros em prateleiras mais altas e quebrou 
uma perna. Levada ao hospital universitário, sofreu 
complicações e foi encaminhada para outro hospital 
— mos nunca chegou até lá. A polícia investiga seu 
paradeiro. Neste instante, Valerie é prisioneira no 
laboratório secreto da metaliana Laora Laol, onde foi 
inseminada artificialmente e está grávida. 





Dra. Laora Laol 


GURPS 

ST 4S; DX 12;10 16; HT 14/24 
Vantagens e Desvantagens: DP 6; RD 
BO; Rádio-comunicação; Longevidade 
Ampliada; Resistência ao Vácuo; Visão 
Periférica; Fobia [escuridão]; Senso do 
Dever [seus estudos); Surdez Ê 
Perícias: Diagnose 21; Cirurgia 19; Ge- 
nética 20; Medicina 21; Primeiros So- 
corros 22; Radiocontrole 16; Xenobio- 
logia 18 


INVASÃO 

CON 24, FR 26, DEX 13, AGI 13, INT 18, 
WILL 14, CAR 10, PER 11 

Perícias: Cirurgia 63%; Genética 66%: 
Diagnose 70%; Primeiros Socorros 73%; 
Radiocontrole 53%; Biologia 60% 
Índice de Proteção 16; 18 PVs 
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A metaliana Laora Laol, 125 anos (meia-idade para 
sua espécie), é uma cientista renegada. Veio à Terra 
como parte de uma pequena equipe de pesquisa. 
Encantada com as formas de vida que encontrou 
aqui, decidiu que serviria melhor ao Império insta- 
lando um laboratório permanente na Terra. Desco- 
brindo que seus colegas não compartilhavam da 
mesma opinião, fugiu. 

Laora está na Terra há tempo suficiente para conhe- 
cer nossa sociedade. Está instalada em um laboratório 
construído nos porões esquecidos de um grande hos- 
pital. Quase toda a aparelhagem eletrônica do prédio 
está sob seu controle. Ela encontra certa dificuldade 
para mover-se no mundo dos terrestres, pois não 
possui uma nave e nunca aprendeu a ficar invisível. 
Para conseguir o que deseja usa marionetes humanos, 
controladas com seus implantes geradores de dor. 

Distante da pátria-mãe e ciente de seu crime, 
Laora tenta compensar o sentimento de culpa com 





profunda dedicação ao trabalho. Ela não encontra 
nenhum valor em vidas terrestres, exceto como mate- 
rial de estudo. Numerosas criaturas da Terra, entre 
pessoas e animais, sofreram e morreram sob seus 
instrumentos. Os menos afortunados encontram-se 
ainda vivos, aos pedaços, presos em máquinas. 
Como a maioria dos metalianos, Laora tem medo 
instintivo do escuro e conserva seu laboratório muito 
bem iluminado. Quando descobriu que altas doses de 
raios-x são letais para terrestres, teve a idéia de instalar 
equipamento radiológico na escada que leva ao labo- 
ratório; como metalianos são imunes à radiação, ela 
própria pode entrar e sair sem problemas. Desliga o 
aparelho apenas quando precisa transportar cobaias. 
Laora não tem grandes habilidades de combate. 
Não sabe lutar e nem usar armas. Sua única chance 
em uma luta seriam a grande força e resistência 


naturais dos metalianos. 
PALADINO 


Um personagem que possua 0 
aprimoramento Artefato Extra- 
terrestre já pode estar carre- 
gando justamente ESTE implan- 
te, colocado ali sem que ele 
soubesse, quando esteve no 
hospital em alguma ocasião. 


Cobaias 

Em sua busca por novas desco- 
bertas sobre a anatomia e fisio- 
logia terrestres, Luora sempre 
estará interessada em pessoas 
com poderes especiais. Perso- 


-nagens com os aprimoramen- 


tos Mutante, Sensitivo, Vampi- 
ro, Meio-Metaliano, Invisível e 
outros vão despertar sua sede 
de conhecimento. Se descobrir 
sobre estes personagens, ela 
usará sua influência sobre os 
médicos do Centro Hospitalar ' 
Dennis Hooper para atraí-los. 


Nova perícia: 
iy=[oljalmsToia go) [= 
Aperícia Radiocontrole não exis- 
te em GURPS ou INVASÃO; esta 


habilidade metaliana lhes per- 
mite usar sua, voz radiofônica 
para controlar certos aparelhos 
eletrônicos. O personagem deve 


, testar a perícia uma vez para 


estabelecer contato, e novamen- 
te para cada ordem enviada ao 
aparelho: Um aparelho “domi- 
nado” não poderá ser operado 
manualmente, a menos que a 
conexão de rádio seja cortada. 
O controlador deve conhecer ra- 
zoavelmente q estrutura do 
aparelho a ser controlado (tal- 
vez com um teste da perícia 
Engenharia). Máquinas simples 
ou não controladas com rádio, 
como armas, ferramentas, par- 
teshiônicaserobôstraktorianos, 
são imunes. 

Para GURPS, Radiocontrole é 
uma perícia M/MD que pode 
ser possuída por robôs, 
alienígenas e Supers. Reduto- 
res:-1 parauma distância supe- 
rior u 2.5 quilômetros; -2 para 
mais de 25 kms; -4 para mais de 
250 kms; -6 para mais de 2.250 
kms (de um hemisfério a outro, 
de uma lua a seu planeta). 
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“Estava tudo calmo naquela noite. Estranhamente calmo. A pedido de Lord Stansville, eu e meus amigos viemos protegê-lo. Ao que parecia, 
ele recebeu uma das cartas ameaçadoras do Camaleão — o misterioso assassino que rondava nossa cidade nos últimos tempos. Seu nome 
era famoso, mesmo nas cidades a leste das colinas, provocando medo e terror em todos que o ouvissem. 
Mas não desta vez. Meus companheiros vigiavam a porta de entrada e faziam ronda em volta do castelo, revezando com os homens da 
guarda. Eu cuidava pessoaimente do aposento onde estavam Stansville e sua família, vigiando a porta sem sequer piscar. Não havia como 


assassino algum passar por nós. 


Gritos vieram da sala. Parei na soleira da porta a tempo de ver Christian, 


o filho mais jovem do casal, empunhando a faca que acabara 


de cortar o pescoço de sua mãe. Tentei correr para evitar que o pior acontecesse — apenas para descobrir que meus movimentos eram 


lentos, entorpecidos, como em um pesadelo. Provável efeito de alguma magia. 


a morte de Lord Stansville. 


Quando vi o sorriso maligno despontando no rosto do garoto, só então percebi. Aquele não era Christian. 


Era o famigerado Camaleão. 


Apesar de todos os nossos esforços, ele havia conseguido de novo...” 


Muito provavelmente não existe um tipo de persona- 
gem com tanto potencial, e tão raramente utilizado, 
quanto à assassino. Capaz de trazer medo até ao mais 
corajoso guerreiro, este tipo específico de ladrão, 
rigorosamente treinado para agir como um frio mer- 
cenário, pode servir como um interessante vilão den- 
tro de uma campanha de AD&D. E quando esse 
assassino, além de suas habilidades de ladrão, dis- 
põe de um grande poder arcano? Quão perigoso ele 
seria? Vamos descobrir. j 

O Camaleão é um personagem único e perigoso, 
que deve rigorosamente ser utilizado somente como 
PdM. É apresentado de forma genérica, mas com 
pequenas modificações pode ser adequado ao seu 
próprio cenário ou outros lançados pela TSR (ele 
poderia se enquadrar sem problema algum em 
Ravenloft ou Forgotten Realms, por exemplo). Sinta-se 
à vontade para alterar o que for necessário para que 
o Camaleão fique adequado à sua campanha. Afinal, 
quem manda aqui é o leitor... 


Gênese de um Matador 

Há muito a dizer sobre Lucas Moldvay, embora pou- 
cos saibam de onde veio ou como foi sua vida. Raras 
são as fontes seguras, mas histórias sempre correm 
pelas tavernas, nas línguas dos bardos ou daqueles 
que nada têm a fazer além de comentar a vida alheia. 

Contam que Lucas nasceu em decorrência da 
guerra entre elfos e humanos, pelas terras ao norte 
do Grande Monte. Sua mãe, uma humana de nome 
Anna, foi violentada pelo elfo conhecido somente 
como Schar durante o ataque que praticamente 
dizimou sua vila. Sem família ou amigos vivos após 
o mortal ataque élfico, Anna vagou por muito 
tempo com o filho no ventre. Encontrou abrigo nos 
confins da Floresta Negra, na casa de Thom, um 
benevolente mago que dirigia ali uma pequena 
escola de magia e abrigava três aprendizes. Um 
deles havia partido recentemente, deixando um 
quarto vago: foi onde Lucas nasceu. 

Durante a infância, Lucas foi adotado como 
aprendiz de Thom, que assumiu também o papel de 
pai para o meio-elfo. O jovem logo se mostrou 
bastante propenso ao aprendizado de magia, absor- 
vendo com facilidade o que lhe era ensinado. Seu 
interesse e avidez por novos aprendizados eram im- 


Incapaz de agir com rapidez, apenas restou-me presenciar 


— extraído do diário de Aragorn Silverplate 


pressionantes, mesmo durante a infância. 

Julgando que não seria saudável para o filho 
conhecer a identidade do verdadeiro pai, Anna 
ocultou esse segredo até o dia de sua morte. Apenas 
pouco antes de seu último suspiro ela revelou a 
verdade. A reação do rapaz, então com quinze 
anos, foi calma e sóbria: simplesmente apanhou 
suas coisas e partiu. Apesar da calma aparente, 
entretanto, um enorme ódio corroía o rapaz por 
dentro. Passou dias na floresta, refletindo sobre o 
que haviam feito com ele. Há pouco tempo ele tinha 
tudo... um pai, uma mãe. Hoje não tinha mais 
nada. 

Todos o traíram. Todos. Sua mãe, por nunca 
contar a verdade. O mago Thom, por sustentar a 
farsa e fingir ser seu pai. E o verdadeiro pai, Schar, 
por colocá-lo neste mundo — este, sim, era a criatura 
mais vil que pisou naquelas terras. Qual poderia ter 
sido o fruto de um ato violento cometido por um elfo 
sujo e uma humana mentirosa? Que chance teria 
Lucas de seguir os caminhos iluminados da bondade, 
se dentro dele, no seu sangue, corria a herança da 
mais perversa criatura? Seu caminho estava traçado, 
mas era sombrio e tortuoso... 

O mundo o apunhalou pelas costas. Ele iria retri- 
buir o golpe, então: todos pagariam por seu infortó- 
nio. E seu pai verdadeiro pagaria com a vida. Este foi, 
de acordo com muitos, o acontecimento que tornou o 
coração de Lucas tão negro quanto as trevas da mais 
profunda masmorra. Nada havia em sua alma além 
de ódio mortal. A ambição era o único sentimento que 
poderia rivalizar com a mágoa em sua alma. 

O jovem Lucas jamais interrompeu o estudo da 
magia. Juntamente com seus pertences pessoais, 
levou da casa de Thom alguns livros arcanos. De 
qualquer forma, como diz o ditado, o estudo não 
enche o estômago do homem — e a vida em uma 
grande cidade não era fácil. Precisava de uma ocupa- 
ção que lhe trouxesse compensação financeira, sem 
tomar muito de seu tempo. Além disso, precisava ter 
acesso a notícias de Schar, a quem jurou matar. 

A resposta era fácil: juntar-se à guilda dos la- 
drões. O melhor meio de reunir suas necessidades 
a seus objetivos. Seu método foi dos mais convincen- 
tes — invadiu a própria sede da guilda, sem que 
ninguém o visse, e clamou um lugar dentro da 





Lucas Molvay, 

“o Camaleão” 

Ladrão 8/Mago 7, meio-elfo, 
cruel (caótico e maligno), 

CA 2 (loriga), For 14, Des 17, 
Con 12, Int 15, Sab 11, Car 14 


Itens Mágicos Mais 
Utilizados 

Chapéu do Disfarce, Anel do 
Camaleão, Bolsa do Espaço 
Infinito, Anel de Queda 
Suave 


Ataques Especiais 
Ataque pelas costas (dano x5) 


Magias Preferidas 
Encantar Pessoas, 
Veniriloquismo, Bola de 
Fogo, Lentidão, Forma 
Ectoplásmica, Invisibilidade 


Talentos de Ladrão 
e Furtar Bolsos 
e Abrir Fechaduras 


e Achar/Desarmar 
Armadilhas 


eMover-se em Silêncio 


e Esconder-se 
nas Sombras 


e Ouvir Ruídos 45% 
e Escalar Muros 67% 


e Decifrar Linguagens...... 45% 
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associação. Seus poderes mágicos foram os reais 
responsáveis por sua entrada triunfal, mas Lucas 
sempre fez questão de manter isso em segredo. 
Positivamente impressionado (e sob o efeito da ma- 
gia de Lucas), o chefe da guilda concordou com sua 
permanência no local. 

Ali o rapaz encontrou Andrus Fasthand, “o 
Aranha”, um dos ladrões mais proeminentes da 
cidade. Sua alcunha vinha de um item mágico 
especial, o Manto da Aranha, que conferia a seu 
usuário habilidades extraordinárias vinculadas ao 
aracnídeo que lhe dava o nome. Rumores dizem 
que Andrus conseguiu o objeto durante uma inva- 
são ao castelo de um clérigo louco, colecionador 
de tesouros mágicos. 

Não há como dizer que ambos tenham se tornado 
exatamente amigos — mas, uma vez que Andrus foi 
destacado para ensinar a “arte” a Lucas, nada podia 
ser feito. Logo tornaram-se companheiros relutantes, 
e mais tarde concorrentes amigáveis. Quando Andrus 
recebeu a chefia da guilda (em circunstâncias muito 
suspeitas, diga-se de passagem) e deixou as ruas, 
Lucas se tornou o mais eficiente membro ativo da 
guilda. Suas habilidades combinadas de ladrão e 
mago faziam dele um gatuno infalível. Lucas se 
especializou no roubo de itens mágicos, que lhe 
atraíam muito mais do que ouro ou jóias. 

Na época, a situação da guilda dentro da cidade 
era delicada. Hulder Lenmark, um novo governante, 
mostrava grande desejo de eliminar o crime das ruas. 
Somente a forte liderança de Andrus mantinha a 
guilda coesa o suficiente para suportar as pressões. O 
governo então ofereceu generosa quantia em moedas 
de ouro pela captura do líder dos ladrões. 

Lucas nunca desejou ser um ladrão conhecido, 
mas um assassino. O melhor. Sua obsessão quanto 
a Schar não diminuiu — era um juramento que não 
quebraria de modo algum. Queria vingança contra 
os humanos, elfos e todos que ficassem em seu 
caminho. Era hora de começar, e ele precisava de 
um “cartão de visitas”... 

Assumindo o nome de “Camaleão”, utilizou 
misteriosos meios para esconder e modificar sua 
forma (meios mágicos, muito provavelmente), Lucas 
assassinou Andrus a sangue frio e entregou sua 
cabeça ao governante da cidade, clamando sua 
recompensa. Recebeu apenas uma declaração de 
prisão e uma promessa de execução por SUA 
captura. Ao que parecia, Hulder não apreciou o 
método de Lucas. 

Sem a liderança de Andrus, a guilda se dissolveu. 
Lucas resolveu então que aquele não era o lugar ideal 
para permanecer. Antes de ir, porém, o jovem reali- 
zou seu ato mais audacioso dentro da cidade: assu- 
mindo a identidade da esposa de Hulder, entrou 
calmamente na mansão do governante, assassinou o 
mesmo e levou da casa exatamente o valor corres- 
pondente ao prêmio pela captura de Lester e dele 
próprio. Junto ao corpo, a guarda da cidade encon- 
trou somente um bilhete: “Nunca tente enganar um 
camaleão”. 

Desde então Lucas (ou “o Camaleão”) vaga de 


cidade em cidade, executando qualquer um pelo 
preço justo. Sua reputação se espalha como o vento 
leste, atravessando todo o continente. 

Conta-se que Lucas falhou apenas uma vez, ao 
tentar executar o paladino Thorm lronclaw. Pouco 
se sabe sobre este combate, mas conta-se que após 
seu encontro com o Camaleão, Thorm abandonou a 
vida de paladino e adotou seu novo sobrenome — 
que se deve ao fato de ter perdido uma das mãos 
durante a luta. A mão foi substituída por um gancho 
de três pontas forjado em ferro. Uns dizem que o 
objetivo do Camaleão era matar Thorm, e ele 
apenas levou sua mão amputada para ludibriar seu 
empregador. Outros contam que Thorm quase 
matou o Camaleão, e a perda da mão nada tem a 
ver com este evento. Uns poucos afirmam ainda 
que o Camaleão hesitou em matar Thorm quando 
soube que seu alvo era um paladino. 


Dicas de Interpretação 

Lucas é obsessivo. Não se importa com ninguém. 
Independente da forma que assuma com a sua ma- 
gia, Lucas sempre mostra ar arrogante. Sofre também 
de certo excesso de confiança nas próprias habilida- 
des. Existe uma particularidade que pode ser seu 
“calcanhar de Aquiles”: jamais recusa um desafio 
para suas capacidades, embora não aceite desafios 
sem sentido. 

Em geral, Lucas mata apenas quando é pago — 
mas para elfos ele abre uma exceção. Confrontado 
com um elfo, primeiro ele tentará descobrir o paradei- 
ro de seu pai verdadeiro (ele acha que qualquer elfo 
pode saber onde está Schar). Se o elfo interrogado 
não tiver informação alguma, pode ser considerado 
morto. Nada supera o ódio que Lucas tem por essa 
raça em especial. Dizem, entretanto, que Lucas ali- 
menta certa compaixão e solidariedade para com 
meio-elfos. 

Lucas assume várias identidades, dificilmente re- 
petindo alguma. Mesmo o nome utilizado neste docu- 
mento pode não ser verdadeiro. Graças a um de seus 
itens mágicos, Lucas é capaz de assumir inúmeras 
formas humanóides. Pode mudar de raça, cor, altura, 
peso, raça e até sexo. Dizem, porém, que Lucas traz 
uma cicatriz na barriga que permanece em qualquer 
forma, uma marca feita pela espada mágica do 
paladino Thorm Ironclaw. Mas isso provavelmente é 
apenas mais um boato... 


Modus Operandi 
Lucas tem um método particular de executar seus 
serviços. Sua eficiência se deve, em grande parte, à 
combinação exata de magia e destreza. 
Normalmente ele toma o lugar de alguém pró- 
ximo da vítima, como um parente ou amigo. Assim 
ele pode chegar perto sem despertar suspeitas, até 
que seja tarde para a vítima. Quando tem mais 
tempo disponível, Lucas costuma enviar bilhetes 
ameaçadores a seu alvo; coisas como “olhe atrás 
de você” ou “estou por perto”. Faz isso para evocar 
paranóia em suas vítimas. E, quanto maior o deses- 
pero, maior o descuido. 


Situação Átual 

Lucas é tido como procurado em inúmeras cidades, 
embora isso não tenha atrapalhado seus planos 
ainda. Ão que parece, ele tenta confirmar uma infor- 
mação que conseguiu a respeito de seu pai: Schar 
conquistou posição de destaque na comunidade élfica 
do continente, alcançando status elevado entre os 
membros de sua raça. 

Além disso, Lucas pretende acertar as contas 
com Thorm muito em breve. Dizem que o ex- 
paladino viu seu rosto e isso não é nada bom. A 
batalha com o ex-paladino deixou marcas bem 
vivas na mente do assassino e ele pretende se 
redimir de seu erro. 

Existem alguns caçadores de recompensa perse- 
guindo Lucas, motivados pela grande soma ofere- 
cida pelas cidades em que o Camaleão é procura- 
do. Mas uma mão ainda mais negra paira sobre sua 
garganta: correm rumores de que Andrus, “o Ara- 
nha”, voltou à vida pelas mãos de um clérigo. Histó- 
rias mais macabras dizem que ele é agora um morto- 
vivo, vagando sem cabeça pela noite. Todas as ver- 
sões têm um ponto em comum: Andrus está na pista 
de seu assassino. | 

Como mago, Lucas vem tentando encontrar alguma 
magia ou praga que possa dizimar toda a raça élfica. 
Vez por outra ele se recolhe em um de seus esconderijos 
para estudar durante semanas. Até agora não teve 
sucesso em suas pesquisas. Até agora... 


J.M. TREVISAN 


Idéias de Aventuras 


* À Vingança do Aranha 

Seja como um morto-vivo, seja apenas como um mortal ressuscitado, Andrus voltou e quer acertar contas 
“como Camaleão. Ele busca vingança por sua “morte” e pela desintegração de sua guilda, cuja liderança 

conquistou com tanto custo. Para ajudá-lo, ele contrata um grupo de audaciosos aventureiros... 


* À Morte Mora ao Lado... 





Sem que os jogadores saibam, Lucas é contratado para. assassinar um dos integrantes do grupo. O 
personagem começa então a receber os bilhetes ameacadores do Camaleão. E agora? Ele deve contar o 
que está acontecendo aos outros? Irão eles confiar no personagem ameaçado? Irá ele confiar em seus 
amigos? O Camaleão pode estar em qualquer lugar, e todos são suspeitos... 


* Os Guarda-Costas 
Os jogadores são contratados para proteger um importante membro da comunidade élfica. Ele não é 


- ninguém menos que Schar, o pai verdadeiro do Camaleão, que ele jurou matar. Conseguirão os 


personagens proteger Schar da fúria de Lucas, ou eles tomarão partido do Camaleão? 


* Os Suspeitos 

Lucas assume a identidade de um dos jogadores e comeca a cometer vários assassinatos entre os figurões 
do governo local. Os personagens dos jogadores são presos pela guarda sob suspeita de assassinato e 
cumplicidade nos crimes. Como provar q inocência e evitar uma condenação à à morte em m praça pública? 


* O Item Destruidor 

Rumores dizem que os personagens-jogadores têm em seu en podes um item/livro/artefato que possui a 
magia destruidora de elfos que Lucas tanto deseja. Ele virá para verificar se os rumores são reais, claro. 
Conseguirão os jogadores continuar vivos e com o objeto (se é que realmente o têm), ou procurarão um 


“meio de enfrentar ou chantagear Lucas Naa 
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Seu grupo é do tipo que se gaba de matar os monstros 
mais perigosos? Será que eles podem matar um 
microorganismo? 

Este poderá ser um novo tipo de aventura para 
quem está cansado de debulhar monstros. Uma 
doença é um inimigo que você não pode derrotar com 


uma espada ou machado. : Sua cura. pode ser perse-. : 


SS EA 


cidade natal, seus pais ou parentes, ou apenas por 
dinheiro. E 

“E onde estão os clérigos para curar essa doença?” 
alguns vão perguntar. O que muitos esquecem é que 
são raros os clérigos de nível elevado: o bastante pra 
curar doenças E eles vão existir apenas em grandes 
capitais ou abadias. Ainda assim, seus poderes não 
seriam capazes de curar uma cidade tomada por uma 
peste ou doença altamente infecciosa. 

Antes de prosseguir, uma observação: sabemos 
que os sintomas de várias doenças descritas a seguir, 
assim como suas causas, não têm uma base científica 
muito forte. São doenças para mundos de fantasia, 
onde forças mágicas desafiam e alteram as leis 

E faturas que conh recemos. Pedimos, portanto, que os 
biólogos ninja de plantão lembrem-se disso antes de 
escrever montes de reclamações para a ps 
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io bactéria causadora A ra 
uma criatura mágica, vive na glândula produtora de 
veneno até que seja inoculada pela picada. Cerca 
| de 10% dos escorpiões carregam a bactéria, mas 
essa porcentagem pode variar dependendo da re- 
gião (Detectar Magia fará brilhar o ferrão de um 
escorpião portador da bactéria, tornando possível 
reconhecê-lo). | 
Ao ser picado por um escorpião, além das jogadas 
normais para resistir ao veneno, um personagem 
deve fazer uma. jogada de proteção/teste de resistên- 
cia contra magia. Em caso de falha, será infectado. A 
doença ataca e | até uma semana (1d6+1 dias). 
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Sintomas: À bag ia ataca o sistema regenerativo do 
personagem. Devido a isto, seu corpo fica impossibi- 
litado de curar qualquer tipo de ferimento, seja atra- 


vés de repouso, poções e quaisquer curas. mágicas e 
(afinal, Curar Ferimentos Leves e outras magias ape- 


nas aceleram a cura natural em áreas feridas). 


Cura: O Mal de Uncuración pode ser curado com as 

magias Neutralizar Venenos, Curar Doenças ou De- 

sejo. Dissipar Magia faz a bactéria hibernar por 1 

hora/nível do mago, e durante este período o perso- 

psonfiggem Ester livre do Mal. O único remédio não- 

mágico é o veneno de um escorpião gigante diluído 
em álcool (qualquer bebida forte serve), mas o risco 
é imenso: após ingerir a droga, o personagem deve 
ter sucesso em um teste de Constituição com bônus de 
+1. Falha resulta em morte. 







guida para o próprio personagem, uma região, sua 


cur ado, mas a. perda de. 'PVs continua sem « que ue. 


A MORTE RUBRA 


“E um a um foram tombando os foliões, nos salões da orgia, 
orvalhados de sangue, morrendo na mesma posição desesperada de 
sua queda... Eo ilimitado poder da trevo, da ruína e da 'Morte Rubro” 





dominou tudo.” so pn E a RR 
ug scr do À orte Rubra' , Edgar Alan Poe 


Contágio: A Morte Rubra é uma das piores doenças de 
que se tem notícia, capaz de matar o mais poderoso 
guerreiro em até quatro dias. 

É causada por um vírus, transmitido pelo ar, em 
lugares onde está ou esteve uma pessoa doente. Para 
evitar contágio, o personagem deve ter sucesso em 
uma jogada de proteção/teste de resistência contra 
petrificação. O teste recebe um bônus de +1 para 
cada dia depois que o doente deixou o local, até um 
máximo de +4 (após este tempo o vírus morre e não 
há mais perigo). Se o teste falhar, o personagem terá 
contraído a doença. Ão ar livre o teste é feito com 
bônus de +1, e não há chance de contágio se o 
doente não está mais presente. 


Sintomas: Os sintomas destdlbença são horríveis. A 
pele assume um tom cadavérico, e depois de algumas 
horas mostra vergões vermelhos em várias partes do 
corpo. À partir do segundo dia, o personagem passa 
a vomitar sangue (tantas vezes quanto o número de 
PVs que perder neste dia). 

. Para cada dia após o contágio, faça uma jogada 
de proteção/teste de resistência contra petrificação. 
À vítima perde 1/4 de seus pontos de vida originais 
(arredonde para cima], ou apenas 1/8 se passar no 
teste. Um personagem com 32 PYs, por exemplo, 
perderá 8 ou 4 PYs por dia. Ao chegar a O PVYs o 
personagem entra em coma, perdendo somente 2 
pontos de vida por dia daí em diante, sem nenhum 
teste. À morte se abate sobre o personagem quando 
ele chega a -10 PVs. | 


Cura: À Morte Rubra provoca uma horrível deterio- 
ração do corpo ainda em vida. Por essa razão, não 
irão funcionar magias para curar ferimentos ou que 
façam o personagem voltar da morte em seu corpo 
original. A magia Cura Completa provoca apenas 
uma melhora ilusória — os sintomas externos desa- 
parecem, e o personagem pode acreditar que ficou 
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perceba. Curar D 
Rubra, mas os PYs perdidos devem ser recuperados 
natural ou magicamente. | 

Além das possíveis curas mágicas, o Único modo 
de vencer a Morte Rubra é colocando sob a língua do 
doente uma folha de “estragão orvalhado” — um 
arbusto raro, de folhas vermelhas escuras com pontos 
brancos e brilhantes, lembrando gotas frescas de 
orvalho. Esta planta peculiar existe apenas perto do 
topo de montanhas muito altas, de clima rigoroso e 
neve durante todo o ano. Depois de passar uma noite 
inteira com a folha sob a língua, o paciente ficará livre 
da doença e imune à mesma no futuro. 


At 


oenças e Desejo eliminam a Morte — 


O grupo chega a uma 
cidade portuária. 
Chove muito; acredi- 
tundo que trata-se de 
um lugar calmo, eles 
logo procuram uma 
estalagem onde 
poderão pernoitar. 


No dia seguinte, após 
o desjejum, todos 
rumam para o porto. 
Está um tanto vazio. À 
guarda da cidade faz 
patrulhas ostensivas e 
vasculha as casas. 


— Ei, não olhem para 
mim! — diz o ladrão 
do grupo, em resposta 
aos olhares acusado- 
res de seus colegas. — 
Não saí do quarto! 


Com os guardas existe 
alguém que parece ser 
um sacerdote, portan- 
do o simbolo do Deus 
da Justiça. Reconhe- 
cendo o simbolo, o 
clérigo e o paladino 
decidem falar com ele. 


—- Ontem à noite, um 
dos navios trouxe 
marinheiros contami- 
nados com uma peste 
mortal — murmura o 
sacerdote, com 
tristeza, — Não existe 
cura conhecida. À 
(idade está selada, q 
ninguém é permitido 
entrar ou sair. 


Sabendo disso, os 
aventureiros desco- 
brem que os portões 
da cidade estão 
lacrados e bem 
guardados. O paladino 
e o «lérigo oferecem os 
serviços do grupo para 
ajudar a combater a 
doença. O resto do 
grupo encolhe os 
ombros e aceita; afinal, 
é uma maneira de sair 


da cidade. 


Logo após, com a 
devida autorização das 
autoridades locais, os 
aventureiros partem 
em busca de uma 
esperança para a 
cidade condenada... 














À FEBRE DOS SEIS DIAS 


Contágio: Através de água ou alimentos contaminados 
com o microorganismo causador da doença. Com 
sucesso em uma jogada de proteção/teste de resistên- 
cia contra paralisação, o germe é derrotado pelas 
defesas naturais do organismo e nada acontecerá; do 
contrário, sobrevive e circula pela corrente sanguínea. 
O germe será destruído se a água ou comida forem 
tratadas com a magia Purificar Água e Alimentos. 


Sintomas: dE brimeiros sintomas da febre dos seis 
dias são calafrios e forte febre de duas a três vezes por 
dia. Cada crise dura Idó turnos, e durante este 
período a vítima sofre redutor de -2 em TODAS as 
suas jogadas de dados. Seis dias após o contágio, a 
doença começará a mostrar sua face mortal. 

O microorganismo se reproduz em ciclos de seis 
dias. À cada surto de reprodução, as novas gerações 
abandonam a corrente sanguínea e penetram nos 
tecidos musculares, alojando-se em forma de cistos. 
Os músculos da região atacada deixam de funcionar, 
provocando paralisia no local. Qualquer região ata- 


cada perde seus;movimentos-e-torna-se inútil. Parar 
cada seis dias após o contágio, jogue Tdó para 


determinar qual a parte atacada. Se a região já foi 


Seirar Donas e Desse | 


afetada, pule para o próximo resultado aplicável: 


SUA PRÓPRIA DOENÇA 


Sabemos que vocês, leitores/jogudores, têm muitas idéias. Devem estar pensando: “Eu também 
poderia criar uma doenca, muito melhor do que estas!” Sim, talvez você Roo Aqui estão algumas 


| dicas para ajudá-lo: 
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Nome: O nome popular de uma doença geralmente está ligado a seus sintomas mais marcantes. Se 
provoca ferimentos ardentes, por exemplo, recebe um nome do tipo Fogo Selvagem ou Inferno na Pele 
— e uma infecção que faca os olhos sangrarem será batizada como Lágrimas de Vampiro, por 
exemplo. Uma doença também pode receber o nome do responsável por sua descoberta, sua invenção 
ou sua cura (o que já pode ser a primeira pista para quem procura um remédio). Este NPC/PdM com 
certeza será um grande mago, alquimista, sacerdote ou estudioso. 


Contúgio: Aqui você define como a doença entra no organismo do personagem: por via aérea, água ou 
alimentos contaminados, mordida ou picada de algum animal ou monstro, contato físico com alguém 
doente ou objetos que ele tenha tocado, e coisas assim. 

Depois que o personagem entra em contato com o agente transmissor, um teste di ser realizado para 
descobrir se ele contraiu a doença ou não (nenhuma doenca tem 100% de chance de contágio). O mais 
comum é exigir um teste de Constituição ou uma jogada de proteção /teste de resistência contra venenos 
(ou magia, no caso de uma doença mágica). Bônus e redutores dependem da facilidade de contágio e 


letalidade da doenca: a gripe comum é inofensiva mas MUITO fácil de pegar, enquanto a AIDS é mortal, 


mos de contágio relativamente difícil (nem todos que têm o virus sofrem os sintomas da doença). 


Sintomas: Esta parte descreve os efeitos sobre a vitima. À maioria das doenças apresenta algum sinal 
identificável (dor, calafrios, febre, tontura...) antes de provocar danos graves. É comum que os 
sintomas de uma praga muito grave sejam iguais nos de uma doença mais comum, como gripe ou 
resfriado, tornando difícil percebê-la a tempo. Doenças causadas por bactérias e vírus podem atacar 
em ciclos — os sintomas só aparecem de tempos em tempos, geralmente a intervalos de poucos dias. 


Cura: Toda doença DEVE ter uma cura acessível, ou o Mestre estará simplesmente condenando o 
personagem à morte. São raríssimas as doenças que não possam ser curadas com as magias Curar Doenças, 
Neutralizar Veneno ou Cura Completa. QUALQUER doença pode ser curada com Desejo, a menos que seja 
provocada por intervenção divina ou coisa assim. Como alternativa para curas mágicas, deveria haver para 
cada doença uma cura convencional, em geral com algum ingrediente de difícil obtenção. 





1-2) Braço Direito/Esquerdo: O braço afetado não 
pode ser usado para lutar, com ou sem arma, e nem 
para segurar um escudo. Magias que tenham com- 
ponentes gestuais não podem ser utilizadas. 

3-4) Perna Direita/Esquerda: O personagem não pode 
correr, e seu Movimento será reduzido à metade do 
normal (ele vai precisar de muleta, ou andar arrastan- 
do a perna). Bônus de Destreza na CÁ serão perdidos. 
5) Pescoço: O pescoço enrijece, tornando impossível 
virar a cabeça. Redutor de -2 em todos os testes de 


Visão e Audição. Bônus aeicional de +2 ao atacá- lo 


pelas costas. 


6) Face: Os músculos voluntários io sto são ui É 


sados. O personagem não poderá ingerir alimentos 
sólidos (pois é incapaz de mastigar) e nem falar 
claramente. Magias que tenham componentes ver- 
bais não podem ser utilizadas. 

Assim que todas as regiões estejam paralisadas, a 
doença vai atacar o músculo mais importante do 
corpo humano — o coração. Quando isso acontecer, 
o personagem morrerá em 1d4 rodadas. 


Cura: A paralisia não pode ser curada por magias 
como Curar Ferimentos Leves e semelhantes, nem por 






Além das curas mágicas, o único remédio para a 
Febre dos Seis Dias é água fervida com sumo de limão 
e sangue de Lagarto de Fogo. Dez gotas do remédio 
devem ser aplicadas na corrente sanguínea por meio 
de injeção — sim, injeção, pois ela existe em AD&D 
(veja o capítulo sobre poções). Teste a perícia Cura 
com redutor de -1. 


A PRAGA DA BESTA INTERIOR 


Contágio: Por via aérea, através do fungo Ascobelius 
mutalensis. Este fungo de cor mostarda cresce em 
cavernas e subterrâneos úmidos e frios. Quando 
pisado, expele uma nuvem de esporos minúsculos e 
muito difíceis de notar, como uma poeira fina, for- 


mando-uma nuvem-de-até-3m de diâmetro: 'Quais= 
quer personagens dentro desta área devem fazer - 


uma jogada de proteção/teste de resistência; falha 
significa que esporos chegaram aos pulmões, onde 
vão crescer dentro dos alvéolos. 


Sintomas: Uma vez no sistema respiratório, após sete 
dias, o fungo parasita libera no sangue uma droga 
que altera a bioquímica no corpo do hospedeiro. 
Certas mutações começam a ocorrer em intervalos de 
uma semana. Cada vez que uma mutação surge, a 
anterior desaparece como se nunca tivesse existido. 
Algumas mutações são benéficas, outras prejudiciais: 
uma vez por semana, jogue 1d8 e compare com a 
tabela abaixo: 

1) Os olhos do personagem ficam vermelhos e ele 
recebe infravisão. À visão normal não é afetada. Se ele 
já possui infravisão, pule para o próximo resultado. 
2) Os olhos do personagem tornam-se vermelhos, e 








ele recebe infravisão (se já não a possuía). Sua visão 
normal deixa de funcionar — ele agora poderá 
enxergar apenas na escuridão. 

3) As orelhas do personagem tornam-se peludas e 
pontudas (se já não o eram). Sua audição é ampliada 
sensivelmente: ele recebe a habilidade de ladrão 
Ouvir Ruídos em 50% (se já era um ladrão, 50% são 
acrescentados a esta habilidade). 

4) Igual ao anterior, mas o bônus em Ouvir Ruídos é 
de 100%. O personagem é capaz de ouvir até mesmo 
insetos no subsolo e os corações das pessoas à volta. 
Infelizmente, uma audição tão sensível pode enlou- 
quecer qualquer um: a partir do momento em que 
desperta, a cada 1d4 horas, o personagem perde 1 
ponto de Inteligência. A Inteligência perdida será 
recuperada apenas após uma noite de sono. 

5) À pele do personagem torna-se escura e peluda. 
Seus músculos aumentam de volume; sua Força au- 
menta em 2 pontos (ou apenas 1, caso já tenha Força 
18). O personagem perde a capacidade de andar 
ereto, caminhando como um macaco. 
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6) Os músculos do personagem ficam atrofiados; sua 
Força cai 2 pontos. 

7) O personagem desenvolve guelras, mãos com 
membranas e aspecto de peixe. Torna-se capaz de 
respirar sob a água, como se estivesse sob efeito da 
magia Respirar Água. A capacidade de respirar ar 
não é alterada. 

8) Igual ao anterior, mas a capacidade de respirar ar 
é perdida. O personagem apenas poderá respirar 
debaixo d'água, a menos que receba a magia Respi- 
rar Ar (o inverso de Respirar Água). 


Cura: Para matar o fungo existente nos pulmões, são 
suficientes as magias Curar Doenças, Neutralizar 
Veneno, Cura Completa ou Desejo. À cura também 
pode ser alcançada aspirando a fumaça de um incenso 
feito com o próprio fungo. Qualquer que seja o método 
utilizado, a mutação que o personagem apresenta no 
instante da cura será mantida de forma permanente. 
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AVENTURAS 
DOENTES 


Uma aventura baseada em 
uma doença será, quase 
sempre, sobre a busca pela 
cura. Variações para esse 
tema podem ser: 











e () óbvio: um personagem- 
jogador apanha a doença. 
Antes de tudo, não revele 
tudo imediatamente para o 
jogador. Se ele falhar em 
sua jogada de proteção/tes- 
te de resistência, apenas des- 
creva os sintomas. Os joga- 
dores podem se embrenhar 
por caminhos bastante tor- 
tuosos antes de pensarem 
que se trata de uma doenca. 













e À praga atinge a cidade 
natal de um ou mais perso- 
nagens, podendo infectar 
suas famílias. Não, nem adi- 
anta inventar no mesmo ins- 
tante que ele é órfão. Essa 
não cola! 












e Os personagens podem, 
após uma inocente noite de 
sono, se encontrarem presos 
em uma cidade sob quaren- 
tena. O primeiro desafio se- 
ria escapar da cidade, e de- 
pois a busca pela cura — 
para os próprios persona- 
gens, ou para a cidade. Um 
vilão pode estar envolvido, 
tendo sido o causador da do- 
enca, e depois contratando 
os aventureiros para trazer a 
cura (que ele pretende ven- 
der a preços altíssimos). 


e Um NPC/PdM ardiloso pode 
contaminar um ou mais per- 
sonagens, ou alguém impor- 
tante para eles. Ele possui a 
cura, mas irá entregú-la ape- 
nas quando os aventureiros 
executarem algum servicinho 
sujo — que geralmente en- 
volve matar alguém ou rou- 
bar alguma coisa. Será duro 
para os jogadores encontrar 
uma forma de escapar à chan- 
tagem do vilão. 
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| STAR TREK 





jacipsamente indo onde 
personagem jamais esteve! 


Imaginação humana: a fronteira final. Há alguns 
anos, a editora FASA, conhecida pelos títulos Shadow- 
run e Batiletech, editou um RPG oficial do universo de 
Star Trek. Talvez por motivos de licenciamento, talvez 
porque as vendas tenham sido abaixo do esperado, 
o jogo foi cancelado; ao contrário de Star Wars: The 
RPG, que voltou alguns anos depois, a Paramount 
(detentora dos direitos do universo Trek) nunca mais 
licenciou um produto oficial. Com o lançamento do 


card game de Star Trek muitos esperam que essa 


situação mude... mas são apenas especulações. 
Nesse meio tempo, trekkies e trekkers têm se 
contentado em |ogar com o velho (e desatualizado) 
sistema da FASA — ou, o que é mais comum, adaptar 
as regras de outros RPGs ao universo Star Trek. Existe 
o suplemento extra-oficial “GURPS Trek”, de exce- 
lente qualidade, apesar de algumas falhas (não 


eração 





existem regras sobre naves e combate espacial). 
GURPS Trek está em sua segunda “edição”, disponií- 
vel na Internet (hitp://www.webcom. com/lalo/trek). 
Uma nova versão “Second Edition - Second Printing” 
está sendo elaborada, com mais colaboradores. 
GURPS Trek existe apenas em inglês — e utiliza 
regras do suplemento GURPS Space, ainda sem 
edição traduzida. No Brasil, para o fá de Star Trek, 
o RPG nacional Millenia é uma excelente alternativa. 
As regras descritas a seguir foram baseadas em 
GURPS Trek e adaptadas para os suplementos que 
existem no Brasil. Não perca, na próxima edição, a 
segunda parte desta matéria com fichas completas 
da Enterprise e dos personagens principais de Star 
Trek: The Next Generation para GURPS e Millenia. 
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Academia, Idade e Perícia 

Um oficial da Frota passa to anos de ei 
mais dois opcionais de Academia de Comando, mais 
um de Primeira Missão (com o posto de “Yeoman”, 
não traduzido, abaixo de Alferes). Quem pretende ser 
um oficial deve começar na Academia com no mínimo 
18 anos (25 para médicos). Exceto médicos e conse- 
lheiros, todos os oficiais escolhem duas especializa- 
ções, uma primária e uma secundária, entre as se- 
guintes: pilotagem, navegação, engenharia, comuni- 
cações, segurança ou ciências. 

Um personagem-jogador deve possuir perícias con- 
dizentes, em níveis razoáveis, com as especializações 
do personagem. Se o grupo não tiver GURPS Space (ou 
9pace), as aventuras serão centradas no quotidiano 
interno da nave e em missões de descida, e portanto faz 
pouco sentido criar personagens pilotos. 

Muitas perícias de GURPS que possuem especiali- 
zações devem ser expandidas: Armas de Feixe (Phaser), 
Idiomas (Idioma Padrão da Frota), Direito (Federa- 
ção), dezenas de especializações em Operação de 
Aparelhos Eletrônicos, Eletrônica, Mecânica e Enge- 
nharia. Algumas perícias normalmente não- 
especializadas tornam-se especializadas, como Trato 
Social para cada cultura. Trato Social (Frota Estelar) é 
perícia obrigatória para oficiais, no mínimo NH 12 
(ou 14 para oficiais que tenham feito Academia de 
Comando), incluindo o protocolo da- Frota (como 
rotina de comunicações e a Diretriz Primeira). 

Trar isportac lores 

Para o Mestre mais detalhista, explicações detalhadas 
sobre o funcionamento dos transportadores podem 
ser encontradas no livro À Física de Jornada nas 
Estrelas ou em GURPS Trek. Os transportadores são 
utilizados: com a perícia Operação de Aparelhos 
Eletrônicos (Transportadores). 

Uma operação de transporte dura 5 segundos. O 
sistema leva 85 segundos para esfriar e estar pronto 
para outra. Se você deseja calcular o gasto de energia 
(uma regra opcional de GURPS Space), o transporte 


metro; escudos defletores ou similares, -1 por mm 
(conte com 5mm para a maioria das naves estelares). 


Trico 
Tricordes s são uma combinação de computador de 
análise (ligado ao computador principal da nave por 
um canal subespacial) e sensor. Uma descrição mais 
detalhada pode ser vista adiante em Millenia. São 
operados com a perícia Operação de Aparelhos 
Eletrônicos (Tricorder); um sucesso dá um bônus de 
+4 no teste da perícia relacionada ao tricorder, ou - 
4 em caso de falha crítica. 


Existem três tipos de phaser, chamados tipo |, Il e III. 
Todo oficial da Frota carrega pelo menos um tipo |; o 
tipo Il é usado apenas por seguranças e, em casos 
muito especiais, membros de grupos de descida; o 
tipo IIl é um rifle phaser, similar ao Il, que só pode ser 
usado em casos muito especiais. 

Os phasers têm ajustes de 1 a 16. Os ajustes de 1 
a 3 são conhecidos como “atordoar”, e o 8 como 
“matar”. O phaser tipo | só alcança o ajuste 8. Para 
efeitos de cálculo de dano, o dano pode ser conside- 
rado perfurante — mas para interpretação deve-se 
lembrar que o efeito é térmico. O atordoamento, para 
os ajustes 1 a 3, acontece quando o alvo sofre pelo 
menos um ponto de dano, pela duração mostrada na 
Tabela de Ajuste para Phasers. A partir de 11 (*) o 
phaser causa dano explosivo além do dano normal. 
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| Phaser TR Prec 1/2D Max Ps CdT 
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de 250kg consome 37MW por 5 segundos. 








O alcance do transportador de uma nave estelaré | Ajuste Dano Atord. Energia (em MJ) | 
de 40.000km; para um transportador menor (de uma j Td-4 Sa 16 | 
nave auxiliar, por exemplo) é de 15.000km. Para Td-2 DSi A5 | 
efeito de comparação, a distância da Terra à Lua é de º : ES 1d.1 1 h 161 
400.000km — e a órbita de uma nave sobre um | E 
planeta costuma ser feita a 2.000km de altitude. Be abiliia ldó 216 Pç | 

Em caso de falha crítica, a(s) pessoa(s) [5 2d6 896 É RE] 
transportada(s) pode(m) sofrer: algum problema físi- 16 3d6 2.700 
co ou mental (existe até uma doença chamada Psicose [5 6d6x2 Zoo0o | Re | 
de Teleportador) valendo -30 pontos; destruição por Ig. 6d6x3 “15.000 : 
explosão; ou algum efeito incomum, como visto em | E 
diversos episódios (duplicação, troca por alguém de 2 ódóx8 0000 E 
uma realidade paralela, etc). | 10 6dóx] 2. 125.000 EM | 

Modificadores: transportar DO transportador PARA ET bdóx18* 300.000 | 
outro lugar: +10; -1 por km além de 40.000km; 112 6d6x26* 540.000 E 
interlerência: -4 a-12;como auxílio de comunicadores 13 6H6x30* a | 720.000 | 
ida travar” o alvo: +4; alvo em outro transporta- [14 6d6x40* 930.000 | 

or: +/7; transporte em Dobra: -1 por diferença de ks | se ra nn 4 
0.1 fator de Dobra entre os dois pontos; através de | io 6dóx50 ado 0.000 
material denso: -1 por 100m; superdenso: -1 por | 16 6dó6x70* lg 550. . 000 ERA) e INE 
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as Maças 
O universo Trek é imensamente generoso em sua 
variedade de raças, especialmente em campanhas do 
gênero exploração (“investigar novos mundos, novas 
vidas, novas civilizações, audaciosamente indo onde 
ninguém jamais esteve”). Mais de duzentas delas fo- 
ram vistas na série. Assim, fica difícil imaginar uma 
raça que NÃO poderia existir neste cenário. Os perso- 
nagens-jogadores podem pertencer a qualquer raça 
que o Mestre permitir, apenas lembrando-se que a 
maioria dos tripulantes da Frota Estelar são terrestres. 
As principais raças alienígenas do universo de Star 
Trek são explicadas a seguir. Além das vantagens e 
desvantagens listadas, todas exigem as perícias Co- 
nhecimento de Terreno (seu mundo nativo) e seu 


idioma, ambas com NH igual a seu IQ, custo O. 


Anta nIies (s5O nont 
Esto Rouor PTS PA Ga É Qu Cs um q. Som tos) 


Vantagens e Desvantagens: IQ +2 (20 pontos); Empatia 
(15 pontos); Telepatia 3 (15 pontos); Transmissão 
Telepática em IQ; Recepção Telepática em IQ. 

Betazóides são uma raça de humanódes telepáti- 
cos, nativos do planeta Betazed, idênticos aos terres- 
tres em aparência. Os dons telepáticos da raça sur- 
gem durante a puberdade, quando os hormônios 
ajudam a despertar esses poderes. 

Alguns casamentos entre betazóides e não- 
betazóides produzem filhos, como é o caso da Tenente- 
Comandante Deanna Troi. Esses meio-betazóides não 
apresentam as habilidades telepáticas dos outros 
betazóides, apenas o poder de sentir emoções (Empatia), 
embora possam comunicar-se mentalmente com ou- 
tros betazóides. Alguns betazóides possuem maiores 
habilidades telepáticas e empáticas (além de Empatia, 
altos níveis da perícia telepática Percepção de Emo- 
ções). Eles não conseguem ler as mentes dos ferengji. 


RENDER ALE TER OO ST TESTA SSD O DE TRE a nn 3 
RN Mn ONA a ê -% Se ç nã y e ra, Ped SP RS Cd! 
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Ferengl (-198 pontos) 

Vantagens e Desvantagens: ST +1 (10 pontos); HT +1 
(10 pontos); Ouvido Aguçado +2 (4 pontos); RD 1 (3 
pontos); Imunidade (10 pontos); Resistência Psíquica 
+10 (20 pontos); Aparência Desagradável (-5 pon- 
tos); Má Reputação -1 (-5 pontos); Disopia (-10 pon- 
tos); Mau Humor (-10 pontos); Código de Honra 
Ferengi (-10 pontos); Covardia (-10 pontos); Cobiça 
(-15 pontos); Mentira Compulsiva (-15 pontos); Ava- 
reza (-10 pontos); Hábito Racial Detestável: 
Chauvinismo (-10 pontos) 

Peculiaridades: funerais elaborados; odeiam autópsias. 
Perícias Exigidas: Contabilidade em IQ +4 (10 pon- 
tos); Economia em IQ +2 (10 pontos); Jurisprudência 
em IQ +1 (4 pontos); Comércio em IQ +1 (2 pontos). 

Os ferengi pertencem a uma cultura que busca 
riqueza material. Estão sempre em busca de negócios 
lucrativos, honestos ou não. 

Apenas machos ferengi são vistos pela Federação, 
porque em sua sociedade as fêmeas ocupam posições 
muito submissas. Extremamente machistas, os ferengi 
preferem negociar com outros homens e tratam as 
mulheres como objetos sexuais. Eles chocam-se com o 
fato de que as mulheres da Federação usam roupas! 

Embora inteligentes, os ferengi têm poucos cientis- 
tas em sua sociedade. Sua atual tecnologia foi obtida 
através de negócios com outras culturas. O código de 
honra ferengi diz que deve-se ser astuto nos negócios, 
trapacear quando for fácil e nunca devolver nada. 

Ferengi são extremamente resistentes a poderes 
psíquicos, uma grande vantagem quando negociam 
com os betazóides. Nenhum ferengi pode possuir 
poderes psíquicos. Eles são mais fortes que os huma- 
nos, devido à gravidade mais pesada de seu mundo 
— mas eles sempre preferem fugir a arriscar ferimentos 
em um combate. Os ferengi designados para o 
serviço militar têm uma tatuagem na testa. 


Klingons (88 pontos) 

Vantagens e Desvantagens: ST +4 (45 pontos); DX +1 
(10 pontos); HT +2 (20 pontos); Olfato/Paladar Apu- 
rados +2 (4 pontos); Ouvido Aguçado + 1 (2 pontos); 
Prontidão +1 (5 pontos); Reflexos em Combate (15 
pontos); RD 1, 2 no crânio (4 pontos); Difícil de Matar 
+1 (5 pontos); Hipoalgia (10 pontos); Longevidade (5 
pontos); Sanguinolência (-10 pontos); Código de 
Honra Klingon (-15 pontos); Intolerância: Raças De- 
sonradas (-5 pontos); Fobia: Pingos (-10 pontos); 
Veracidade (-5 pontos). 

Peculiaridades: não gostam de nadar; comem carne 
crua (se possível); preferem luta corporal com armas 
tradicionais. 

Perícias Exigidas: bat'telh em DX (2 pontos); d'k tahg 
em DX (1 ponto); Culinária em IQ (comida Klingon: 1 
ponto); Caratê em DX (4 pontos); Arremesso de Lança 
em DX (1 ponto); Rastreio em IQ (2 pontos). 

Klingons são uma raça de guerreiros honrados, 
maiores e mais fortes que os terrestres. Treinados em 
combate desde a infância, são peritos em luta corpo- 
ral, preferindo estes métodos à armas de raio; eles 
treinam com armas brancas e furtivas para surpreen- 
der seus inimigos. 

À parte frontal do crânio dos klingons, além de 
resistente, apresenta padrões diferentes em cada 
indivíduo — como impressões digitais. Eles têm sen- 
tidos aguçados: são caçadores por natureza, apren- 
dendo muito cedo como seguir pistas e cozinhar. 
Como eles preferem carne crua, a cozinha klingon na 
verdade consiste em limpar e preparar a comida de 
uma maneira tradicional. 

Por detestarem mentira, desonra etrapaça, klingons 
não gostam dos ferengji. Eles também têm como inimi- 
gos mortais os romulanos, mas apenas uma coisa mete 
medo em klingons: são os pingos (ou “tribbles”), 
criaturinhas peludas e ronronantes que gritam quando 
há klingons por perto. Um velho ditado klingon diz: 
“que suas coordenadas estejam livres de pingos!” 

Todos os klingons sabem usar as duas principais 

armas cerimoniais da raça, a bat'telh e a d'k tahg: 
* Bat'telh: uma espada de duas mãos em formato de 
lua crescente. Causa dano igual a Bal+2 (corte) ou 
GDP (perfuração). Usá-la é uma perícia Física/Média, 
pré-definida como DX-4. 
e D'ktahg: uma grande faca que causa dano extra em 
ataques perfurantes, através de dois pequenos “bra- 
ços” laterais. Seu dano é igual a Bal-3 (corte) ou 
GDP+1 (perfuração). Usá-la é uma perícia Física/ 
Média, pré-definida como DX-4 ou Faca-2. 


Romulanos (1198 pontos) 
Vantagens e Desvantagens: ST +6 (80 pontos); IQ +1 
[10 pontos); HT +2 (20 pontos); Ouvido Aguçado +2 
(4 pontos); Reflexos em Combate (15 pontos); 
Longevidade Ampliada 1 (5 pontos); Hipoalgia (10 
pontos); Membrana Nictante 1 (10 pontos); Código 
de Honra Romulano (-15 pontos); Intolerância: Não- 
Romulanos (-5 pontos); Excesso de Confiança (-10 
pontos); Reputação: Vilões (-5 pontos) 

Romulanos são uma raça derivada dos vulcanos. Eles 
rebelaram-se e deixaram o planeta Vulcano quando os 


antigos caminhos militares foram abandonados em 
nome da lógica. Hoje o povo romulano é devotado à 
guerra e à conquista, e eles são inimigos da Federação. 
O código de honra romulano diz que o Império 
vem acima de tudo; morrer para proteger o Império. 
Romulanos e vulcanos são fisicamente semelhantes; 
ambos vivem duas vezes mais que os terrestres, têm 
orelhas pontudas que melhoram sua audição e mem- 
branas nictantes que protegem seus olhos. Romulanos 
são fortes, mas não tanto quanto os vulcanos; seu 
novo planeta, Romulus, tem gravidade mais baixa. 


Vulcanos (230 pontos) 
Vantagens e Desvantagens: IQ +2 (20 pontos); HT +2 
(20 pontos); ST Ampliada 18 (90 pontos); Ouvido 
Aguçado +2 (4 pontos); Longevidade Ampliada 1 (5 
pontos); Membrana Nictante 1 (10 pontos); Devoção 
à Lógica (65 pontos: veja abaixo). 
Devoção à Lógica: Noção Absoluta do Tempo (5 
pontos); Memória Eidética 2 (60 pontos); Hipoalgia 
(10 pontos); Cálculos Instantâneos (5 pontos); Talento 
p/ Matemática (10 pontos); Controle do Metabolismo 
(5 pontos); Força de Vontade +2 (8 pontos); Tolerân- 
cia à Temperatura +1 (apenas calor; 10 pontos); 
Fleuma (15 pontos); Honestidade (-10 pontos); Vera- 
cidade (-5 pontos); Pacifismo (apenas autodefesa: -15 
pontos); Pon Farr (-10 pontos: veja abaixo); Voto: 
Suprimir Toda Emoção (-15 pontos). 
Peculiaridade: vegetarianos. 
Perícia Exigida: Pinça Vulcana em DX (4 sorilis) 
Fusão Mental Vulcana: Telepatia 2 (apenas ao toque); 
Recepção Telepática em IQ; Transmissão Telepática 
em IQ; Escudo Mental em IQ (total: 12 pontos). 
Vulcanos são nativos do planeta Vulcano, um 
mundo quente e seco, com ar rarefeito e gravidade 
quase duas vezes maior que a terrestre. Nesse ambi- 
ente hostil eles tornam-se muito fortes e resistentes. 
São quase idênticos aos romulanos fisicamente. 
Desde a infância os vulcanos mostram poderes 
psiônicos, primeiramente manifestados através da Fu- 
são Mental Vulcana — um conjunto de poderes telepá- 
ticos incluindo principalmente Transmissão e Recepção 
Telepática. Com a finalidade de desenvolver cada vez 
mais sua capacidade mental, eles devotam suas vidas 
à lógica e supressão de todas as forma de emoção. Em 
situações que deveriam provocar emoção intensa, 
como a morte de um amigo, devem ter sucesso em um 
Teste de Vontade: falha significa que mostraram algu- 
ma emoção (talvez uma lágrima no canto do olho). Ele 
deverá meditar durante ld dias (até lá, seus Testes de 
Vontade sofrem redutor de - 1). Em meio-vulcanos este 
Voto é uma desvantagem maior (-30 pontos), com um 
redutor adicional de - 1 em todos os Teste de Vontade. 
Vulcanos não nascem sem emoções: aprendem a 
dominá-las com disciplina. Apenas personagens nas- 
cidos em Vulcano ou criados por vulcanos têm a 
vantagem Devoção à Lógica. Alguns, inclusive, abrem 
mão desse aprendizado para seguir outras metas. 
Pon Farr é a ligação do vulcano com seu parceiro(a); 
uma vez a cada sete anos, o vulcano deve retornar ao 
lar para se casar (ou reunir-se com seu cônjuge). Não 
se pode resistir a essa necessidade por muito tempo. 
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Eles são, talvez, os piores inimigos enfrentados pela 
tripulação da Enterprise. Uma coletividade de criatu- 
ras meio humanas e meio máquinas, humanóides 
aperfeiçoados ciberneticamente, oriundos de um se- 
tor desconhecido da galáxia. Com o avanço de seu 
império ultratecnológico, eles absorvem as raças e 
culturas que encontram em seu caminho. 

Os vilões do longa-metragem Primeiro Contato 
surgiram pela primeira vez no episódio “Q Who?”, 
quando o onipotente Q resolve arremessar a Enterprise 
até um canto longínquo para conhecer os Borg. Mais 
tarde eles retornam no episódio duplo “The Best of 
Both Worlds” (os três episódios, inéditos na TV brasi- 
leira, podem ser encontrados em vídeo sob o título “A 
Invasão dos Borg”). 

Ser um membro da raça Borg é uma vantagem de 
298 pontos. Eles têm ST +2 (+4 para os braços), DX 
+2 (+83 para os braços) e HT +2, somando 90 pontos. 
Além disso, possuem as vantagens e desvantagens 
listadas a seguir. Algumas não existem no Módulo 
Básico; foram extraídas dos suplementos GURPS 
Cyberpunk e GURPS Aliens. 
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Senso de Dever: Borg 
Todos os Borg estão ligados uns aos outros através de 
uma rede neural instalada na nave-mãe Borg, crian- 
do a vantagem Mente Coletiva — o que é também 
uma desvantagem. Não há indivíduos na sociedade 
Borg. Eles simplesmente fazem parte de uma imensa 


criatura coletiva, como formigas em um formigueiro. 
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IVianeta (-15 pontos] 

Cada Borg é especificamente modificado para execu- 
tar uma tarefa própria. Todos os Borg têm um braço 
biônico com uma Tomada de Interface no lugar da 
mão, onde diversos dispositivos podem ser conectados 
— o aparelho normalmente usado por equipes explo- 
radoras é uma arma de feixe de algum tipo, ou 
equipamento de análise similar ao tricorder. 
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Os Borg empregam a maior parte de seu tempo 
explorando a galáxia em busca de novo material para 
seus mundos. Qualquer tecnologia encontrada é 
adaptada para seu próprio uso. Espécies inteligentes 
também são “assimiladas”, introduzidas entre os Borg 
através de implantes cibernéticos. Os implantes afas- 
tam eletronicamente a mente do indivíduo, substituin- 
do-a pela dedicação aos Borg. 


Esta Epa sea dei que o persdragem (ou raça) é 
mais exigente a respeito de condições ambientais. Ele 
precisa de atmosfera pressurizada, temperatura aci- 
ma de 200º ou abaixo de 0º, comer duas vezes mais, 
ambiente radioativo ou outra condição exótica para 
sustentar sua forma de vida. 

Embora resistente, um Borg geralmente não conse- 
gue sobreviver por muito tempo separado da influência 
controladora da nave-mãe. À nave-mãe Borg possui 
comunicação subespacial em rede com os mundos 
Borg. Esta vantagem é explicada em GURPS Aliens. 
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Ea quase não têm emoções; raramente ficam sur- 
presos com qualquer coisa, e por isso recebem os 
benefícios da vantagem Fleuma. Seus implantes 
cibernéticos garantem aos Borg a habilidade de fazer 
cálculos matemáticos com facilidade. 


CUcasional xZ (-20 pontos) 

Os Borg não envelhecem e são imunes e venenos e 
doenças. Eles podem ser danificados mais facilmente 
por pulsos eletromagnéticos e outras armas exóticas, 
sofrendo 2d de dano adicional — mas os Borg são 
MUITO adaptáveis; podem ajustar a si mesmos para 
qualquer forma de ataque rapidamente. Com isso, 


tornam-se imunes a esse tipo de ataque. 
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A Reconstrução Biônica dos Borg lhes ii várias 
vantagens, como visão e audição superiores, 
comunicador e uma mira eletrônica. A versão Borg 
garante também RD extra para o corpo, e DX e ST 
extras apenas para os braços. À Reconstrução Biônica 
pode ser revertida quando a assimilação é ainda 
muito recente; não se sabe ao certo por quanto tempo 
uma criatura capturada pode ser convertida em Borg 
e revertida a seu estado original. 





Flaças 

Em um cenário tão rico em raças quanto Star Trek, 
além das raças “padrão” de Millenia, várias outras 
podem ser acrescentadas. Recomenda-se que os 
jogadores usem personagens terrestres, mas pode-se 
gerar klingons com a tabela para os pierbodis; e 
vulcanos com a tabela para nícteos (para estes use 
2D6+7 para a Força e 2D6+2 para Presença). 


Profissões e Escolaridade 

Em aventuras da Frota Estelar, todos os personagens 
(ou quase) devem ter a Frota Estelar como profissão. 
Personagens que não sejam da Frota podem ser cria- 
dos de acordo com as regras padrão do livro básico. 

À personagens recém-criados não devem ser per- 
mitidos o posto de Capitão ou Primeiro-Otficial; para 
uma maior fidelidade à série de TV, esses oficiais 
devem ser quase “sobre-humanos”. Para tais Co- 
adjuvantes, use as regras para Coadjuvantes de 
“Elite” (pág. 41). Coadjuvantes oficiais da Frota de- 
vem geralmente ter o mesmo nível dos personagens 
jogadores — “Competente”. 

Personagens da Frota não precisam rolar os dados 
para ter nível superior, por sua formação na Acade- 
mia. Porém, um teste comum de Vontade deve ser 
feito para determinar o aproveitamento do persona- 
gem na Academia (bom ou regular). Os personagens 
devem escolher duas especializações, uma principal 
e uma secundária, entre as seguintes: 


e Ciências: estudam fenômenos inesperados e traba- 
lham com a Engenharia para montar novos equipa- 
mentos. Use as tabelas para “Acadêmico”. 

e Comunicações: operam o equipamento de comuni- 
cação e devem conhecer as regras da Frota a respeito. 
Proficiências: computador, comunicação, protocolo. 


iso a a 


º Engenharia: responsáveis por todos os aparelhos. 
Proficiências: engenharia, física, distorcedores, pro- 
pulsores, eletrônica, geradores, transportadores. 

e Navegação: responsáveis pelas rotas e operação 
dos equipamentos de navegação. Proficiências: 
astronavegação, sensores, astronomia. 

e Pilotagem: obviamente, responsáveis por pilotar 
naves estelares e caças. Proficiências: astronomia, 
pilotagem, sensores. 

e Segurança: responsáveis pela segurança interna de 
uma nave estelar, estação ou base. Proficiências: várias 
de Combate; use as tabelas para “Oficial da Lei”. 


Também é possível um personagem Médico ou 
Conselheiro (psicólogo, aproximadamente), mas com 
regras diferentes; não há especialização secundária e 
eles entram na Academia com pelo menos 25 anos, 
após cursar uma universidade comum. Para os outros 
a idade mínima é de 18 anos. 

A Academia dura quatro anos; no final desses, o 
personagem pode, se quiser (e passar um teste de 
Vontade difícil), cursar por mais dois anos a Academia 
de Comando, que o capacita a ser Chefe de Seção 
(engenheiro-chefe, chefe de segurança, médico-che- 
fe...) ou Capitão. Personagens com Academia de 
Comando devem possuir as Proficiências Protocolo e 
Liderança; recomenda-se Frieza também. Essas três 
proficiências podem ser adquiridas independente- 
mente de especializações e aproveitamento. 

Terminado o tempo de Academia, o personagem 
passa um ano em uma “Primeira Missão” como 
Cadete, onde seu desempenho é avaliado. Essa ava- 
liação vai determinar todo o futuro do personagem na 
Frota. É importante que o jogador e o Mestre compo- 
nham uma história desse período. 
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Para fins de perícias, considere que um oficial 
(exceto Médico ou Conselheiro) tem nível Superior em 
sua especialidade primária e Técnico na secundária, 
se teve um aproveitamento bom; ou Técnico na 
primária e não-especializado na secundária para um 
aproveitamento regular. Para proficiências da página 
24 de Millenia, use a tabela de conversões, mas 
troque Projéteis por Energia — todo oficial da Frota 
deve saber usar um Phaser. Para as perícias da 
página 25 use a tabela específica. Proficiências não 
mencionadas são livres para todos os oficiais da 
Frota, exceto Criminalística e Prospecção que não 
estão disponíveis para nenhum. 


Proficiências 

Gravítica não tem sentido em um cenário Star Trek. 
Protocolo, inexistente em Millenia, refere-se a Regula- 
mentos da Federação, desde a Diretriz Primeira (não 
interferir com o desenvolvimento de civilizações não- 
espaciais) até os regulamentos de comunicação e pri- 
meiros contatos. Essa proficiência não é intuituva, e todo 
oficial da Frota deveria possuí-la pelo menos em nível 9. 
Testes fáceis: rotina de uma nave estelar (primeiros 
contatos, por exemplo). Testes normais: situações ines- 
peradas. Testes difíceis: ambiguidades na interpretação. 
Esta perícia é livre para oficiais da Frota e embaixadores 
da Federação, e está disponível para personagens de 
nivel Tec/Sup em outras profissões. 

Outra proficiência nova é Transportadores, refe- 
rindo-se à operação destes. O conserto dos Transpor- 
tadores é feito com Eletrônica. À proficiência não é 
intuitiva, mas pode ser tentada com nível 7 se o 
personagem possui nível 13 ou mais em Computa- 
dor. À maioria dos testes são fáceis; testes normais se 


Alcance e Peso de Phasers 


Alcance padrão 
Alcance máximo 
Peso 


tipo II 
900m 
1200m 
2kg 


tipo I 
200m 
400m 
250g 


tipo Il 
450m 
600m 
2009 





tiver que transportar DE algum lugar para o transpor- 
tador, sem o auxílio de comunicadores, ou em caso de 
interferência; difícil para interferência pesada, em 
Dobra espacial ou outros agravantes a critério do 
Mestre. Livre para Engenheiros, Oficiais de Seguran- 
ça, Soldados do Espaço, Exploradores, Mercadores 
do Espaço e Criminosos; disponível em nível Tec/Sup 
para todas as outras profissões. 


Phasers | 

Phasers são disparados com a proficiência Energia, 
de acordo com as regras normais de combate. O 
phaser tipo | é o padrão, carregado por todos os 
oficiais da Frota, e facilmente ocultável. Os tipos || 
e II só podem ser usados por seguranças, ou em 
casos especiais e com permissão do Capitão, por 
grupos de descida. O tipo Ill também é conhecido 
como Rifle Phaser. | 

Todos os phasers atiram um raio único, mas têm 
precisões diferentes; trate um tiro como uma rajada 
de 5 tiros (Phaser |), 20 tiros (P II) ou 100 tiros (P III) na 
tabela 1 da página 47. Além disso, o gasto de energia 
é mínimo em relação ao tamanho das baterias; uma 
carga dura cerca de três anos em uso médio. Não se 
preocupe com munição. 

Phasers tem 16 níveis de regulagem: 1 a 3, “ator- 
doar"; 4 a 7, “aquecer”; 8, “matar”; e 9 a 16, 
“desintegrar”. Phasers tipo | só alcançam o ajuste 8. 

Em Millenia, considere um nível de dano Superfi- 
cial (Su) para 1 e 2, Leve (Le) para 3 e 4, Médio (Me) 
para 5 e 6, Pesado para 7 e 8 e Mortal para 9 a Tó. 
Até o ajuste 10, diminua um nível de dano se o tiro 
estiver acima do alcance padrão (de Me para Le por 
exemplo). Além disso, se um tiro de phaser atingir um 
ser vivo, independente do efeito, um teste de Saúde 
deve ser feito imediatamente; em caso de falha o 
personagem fica atordoado, recebendo penalidade 
de -4 em TODOS os testes, menos Saúde. O efeito 
dura 1D6+5 minutos para cada ajuste do phaser 
(3D6+ 15 para ajuste 3, por exemplo) até um máximo 
de 2 horas. | 


Tricorders 

São conjuntos de sensores com um computador inter- 
no e um comunicador (que faz o papel de “modem”. 
Usados para colher e analisar dados, transmiti-los e 
também acessar dados do computador central. Exis- 
tem diversos tipos; médico, de engenharia e algumas 
variações de tricorders científicos (o mais comum 
possui alguns sensores químicos e físicos padrão). 
Como são altamente computadorizados, não é ne- 
cessária uma proficiência específica; teste a proficiên- 
cia para a qual se deseja usar o tricorder (medicina, 
química, eletrônica), uma vez que o treinamento 
padrão inclui o uso do tricorder — assim como hoje 
em dia o treinamento em eletrônica inclui o uso de um 
multímetro. Existe também um tricorder sem sensores, 
com uma pequena tela gráfica para anotações, pro- 
jetos e outras atividades que precisem de uma — 
lembre-se que os computadores comuns de Star Trek 
são operados pela voz. Para esse, a proficiência 
usada é Computador. 





Naves Estelares 

As regras de naves e combate espacial de Millenia 
servem quase perfeitamente para Star Trek; substitua 
as palavras “distorcedor” e “distorção” por “propul- 
sores de dobra” e “dobra espacial”, “mísseis” por 
“torpedos fotônicos”, “plasma” por “phasers”, e qua- 
se tudo funciona! 

Torpedos fotônicos não são capazes de guiagem 
terminal; desconsidere o bônus que multiplica por 10 
a RDF. Não existe Gravítica — se ela for sorteada na 
tabela da página 107, use Engenharia. Diferente do 
Millenia, a maioria dos combates será a “curtíssima 
distância”, usando os phasers como arma principal. O 
sistema de nível de distorção não é exatamente igual ao 
de fatores de dobra (a graduação de fatores de dobra 
não é aritmética; dobra 4 não é o dobro de 2, e dobras 
10 e acima são conceitualmente impossíveis), mas isso 
não importa em termos de jogo. Um Mestre MUITO 
detalhista pode criar suas próprias regras se quiser. 

À principal diferença são os campos de força, 
inexistentes no Millenia. Para usá-los, mantenha re- 


gistro de seu estado — de 100% 


a 0%. Enquanto 
estiverem acima de 80%, absorverão 5 níveis de dano 
à nave (qualquer dano); entre 60% e 80%, 4 níveis (de 
Mo para Su, de qualquer outro para nenhum); entre 

40% e 60%, 3 (de Mo para Le, por exemplo); entre 


20% e 40%, 2 (de Mo para Me) e abaixo de 20%, um 


nível (de Mo para Pe, ou de Me para Le, etc). Para 
cada impacto, role 1D6 por nível de dano (1 para Su, 
2 para Le, 3 para Me, etc); o resultado é é subtraído dos 
escudos. Um efeito “Morte” que passe e atinja a nave 


desativa os campos; um efeito “Incapacitação” sub- 


trai 50% enquanto a nave funcionar, e desativa 


quando ela ficar inoperante; um efeito “Menor” onde 


a rolagem de dados para Proficiência resulte 16-18 


(Gravítica) desativa os escudos, mas eles podem ser 


reparados (Proficiência Engenharia). 
Um grupo de jogo mais detalhista, ou que queira 


sentir mais a emoção dos seriados, pode elaborar 


uma regra de uso da energia (muitas vezes 0 Capitão 


ordena que a energia dos escudos seja desviada para 


os bancos phaser, por exemplo). 


PROFISSÕES PARA MILLENIA 


CONVERSÃO DE PROFISSÕES 


Xenosociologia 


Classe de Perícias Piloto Navegador Engenheiro Oficial de 
Comunic. 
Combate Sold. Espaço Explorador Acadêmico Acadêmico 
Gerais Mercador Mercador Mercador Prof. Lib. 
Interação Acadêmico Acadêmico Acadêmico Acadêmico 
PROFISSÕES 
Classe de Perícias Piloto Navegador Engenheiro Oficial de 
Comunic. 
Eletrônica Sup Tec/Sup livre Tec/Sup 
Falsificação XXX XXX Sup Sup 
Geradores XXX XXX Tec/Sup Sup 
Mecânica Sup Sup livre Sup 
“PS Sup Sup Sup Sup 
Rompimento XXX XXX Tec/Sup Sup 
Astronavegação Sup livre XXX Sup 
Distorcedores Sup XXX Tec/Sup XXX 
Pilotagem livre Sup SUp Sup 
Propulsores XXX XXX Tec/Sup XXX 
Sensores Tec/Sup livre Tec/Sup Tec/Sup 
Astronomia Sup Tec/Sup XXX Sup 
Engenharia XXX XXX livre XXX 
Estratégia Tec/Sup Tec/Sup XXX Sup 
Física Sup Sup Tec/Sup Sup 
História XXX XXX XXX Sup 
“Linguística Sup XXX XXX livre 
Medicina XXX XXX XXX XXX 
Planetologia Sup Sup XXX Sup 
Química XXX XXX Sup XXX 
Xenobiologia XXX XXX XXX XXX 
Xenopsíquica XXX XXX XXX Sup 
XXX XXX XXX Sup 





Médico ou 
Conselheiro 
Prof. Lib. 
Mercador 
Prof. Lib. 


Médico ou 
Conselheiro 


Sup 
Sup 
SUp 
Sup 
livre 


KXX 


XXX 
Sup 
livre 
XXX 
Sup 
Tec/Sup 
Tec/Sup 
Sup 
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as “Eu era muito criança naquela época, sabe? Quairo ou cinco anos... não me lembro bem. O caso 


é que papai me levou até lá. Eu não queria realmente ir. Mesmo com toda a minha inocência 
infantil, havia um pressentimento dentro de mim. Algo me dizia em alto e bom som que não 
haveria nada divertido naquele passeio ao “Museu de Aberrações da Madame Butterfly”. 


dizia uma placa, era a encarnação de uma deusa indiana), todos em suas celas particulares, 


la “E estavam todos lá. O garoto-mosca, o homem-com-cara-de-bode, a mulher de seis bracos (que 
ENO g , 1 
RE 


esperando o público que pagava cinco dólares para ver cada um deles. 


STORYTELLER “Papai parecia se divertir muito, mas eu não. E quando os meus olhos encontraram o olhar 
multifacetado do garoto-mosca, tive dúvidas sobre quem eram as verdadeiras aberrações...” 





Tão assustadoras quanto qualquer 
monstro sobrenatural as aberrações de 
circo invadem o Mundo das Trevas... 
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Que o Mundo das Trevas é o lar de criaturas 
sobrenaturais de alma torturada, todos sabemos. 
Inspirados em lendas universais, tais seres povoam 
nossos sonhos, mentes e imaginação. Entretanto, por 
mais real que seja o tratamento ou q abordagem 
utilizada, elas continuam sendo criaturas lusórias, 
fantásticas. Sem lugar em nosso mundo real. 

Como seria partindo de um outro ponto? Como 
seria usar seres fantásticos, mas REAIS, vivendo 
realidades ainda mais amarguradas que qualquer 
vampiro? 

Sim, eles existem. São os “freaks”, ou aberra- 
ções, apresentados em circos (como o Jim Rose 
Circus, conhecido por aparecer no episódio “A 
Fraude” da série Arquivo X) ou programas de TV de 
gosto duvidoso (quem não se lembra do “Latininho” 


Tudo bem, pode ser que o próximo raciocínio não seja tão normal 
assim, mas... alguém já parou para pensar em quão assustador um 
circo pode ser? Quem nunca viu uma criança chorar diante de um 
palhaço? 

Pode parecer estranho à primeira vista, mas a aparente inocência de 
todas aquelas tendas coloridas e balões é capaz de evocar um temor 
inexplicável. O que poderia se esconder sob a lona de um inocente 
circo? Que forças sinistras poderiam transformar um simples local de 
diversão em instrumento de dor, morte e tortura? 

Bem, parece que o White Wolf pensou em tudo isso. Seu novo 
suplemento, Midnight Circus, explora todos os mistérios de um 
estranho circo no já conhecido World of Darkness. Este suplemento 
segue q mesma linha de Gypsies (um livro apenas sobre ciganos, 
ideal para quem gosta de vampiros Gangrel e Ravnos), sendo 
compatível com todos os jogos da linha Storyteller. 

Mas do que se trata exatamente? 

Diz-se, embora existam controvérsias, que o “Anastagio:s Olde Time 
Lunar Carnival and Midnight Circus” (algo que nem me atrevo a 
tentar traduzir...) originou-se de um culto para proteger os humanos 
das forças das trevas. Ao que parece, porém, no decorrer dos anos, 
o objetivo original foi corrompido e algo se perdeu... 

Apesar da aparência inofensiva, o circo esconde mais segredos do que 
pode parecer. Tudo visto durante as apresentações parece extraído 








no Domingão do Faustão?). Embora sem qualquer 
conteúdo sobrenatural, eles guardam em suas defor- 
midades um grande potencial como personagens 
dentro do Mundo das Trevas. 

A seguir você verá como adicionar aberrações 
em suas crônicas. Vale lembrar que nenhum dos 
dados aqui descritos foi extraído de suplementos 
“oficiais” da White Wolf (salvo claras exceções). Se 
não gostar de algo, sinta-se à vontade para alterar 
ou ignorar qualquer coisa que não se encaixe 
devidamente em sua crônica ou aventura... 


i— Deus! O que diabos é isso???” 
“Heh. Foi exatamente isso que meu pai disse quan- 
do eu nasci. Pode até parecer maldade da parte do 
velho, dito desse jeito. Mas dou razão a ele. Você se 
imagina carregando por aí um pimpolho duas vezes 
menor que um humano normal, com mãos sem dedos 
e pés de pato? Pois é... acho que deu para entender 
a situação em que ele se encontrava. 

“Claro que, se você é uma pessoa ao menos 
medianamente sensata, deve estar se perguntan- 
do como eu posso estar escrevendo isto com 
minhas mãozinhas tão perfeitas. Bem, quando se 
nasce deste jeito peculiar, a gente aprende rapidinho 
a driblar esse tipo de dificuldade banal. Além disso, 
meus braços são bem flexíveis e produzem uma 
secreção que... ahh, você não quer MESMO ouvir os 
detalhes nojentos, quer? 

“O fato é que minha vida não foi assim grande 
coisa. Nada de garotas no colegial, milk-shakes na 
lanchonete do Joe, ou rachas de carro aos dezoito 
anos. Com uma coisa como eu em casa, e pouco 
dinheiro para sustentar a parcela “normal” da famí- 
lia, a saída foi se livrar do número de hóspedes 
excedentes. 

Fui vendido para o circo. 


dos sonhos e pesadelos mais profundos. Tudo parece fazer parte de 
— uma imensa ilusão... | 

— 0“Anostagio's Olde Time...” existe há mais tempo do que se possa 

“ imaginar. Não há confirmação exata da data precisa da “fundação” 

“ do show, mas existem relatos de suas atividades datados de 90 a.C 

- em Roma, e 1379 em Nova York. Isso já é suficiente para que 


E indoguemos. a respeito do que está por trás do show... 
E o ambiente convivem os mais diferentes seres existentes dentro 


E piros... st podas lá, fazendo prio do show oi colaborando de 
4 alguma forma. E uma vez no circo... 
“A estrutura de Midnight Circus é bem simples, mas o nivel de 
“ deialhesé elevado, evitando que 0 Mestre fique perdido entre tantas 
“ informações. 
“Um conto introdutório transmite a era que envolve o circo. 
“ Depois segue-se a milenar história do “Anastagio's Olde Time...”; um 
- extenso capítulo sobre a organização hierárquica dos membros da 
— trupe, com estatísticas, históricos e dicas de interpretação — desta- 
que para o bizarro Nosferatu “Tub of Flesh” (Tubo de Carne); Mr. 


Flint, um Wereraven (um licantropo corvo); e os membros da 
“Trindade Infernal”, responsáveis pela “organização” do circo, dos 


“shows e assuntos, digamos... sobrenaturalmente delicados. Temos 
“ ainda uma descrição geral do circo, dos shows e as principais atrações 


Bem, o que eu podia fazer? O que ELES podiam 
fazer? Gosto de pensar que simplesmente não 
havia outra saída. Eles não tiveram nenhuma culpa, 
eu não tenho nenhuma culpa. 

No circo, pelo menos, eu era bem tratado. 
Havia uma união entre os freaks (a educação me 
mostrou que não é de bom-tom usar o termo 
“aberração”). Sabíamos o que éramos e que só 
podíamos contar com nós mesmos. Tínhamos que 
confiar uns nos outros e ponto final. 

Foi nessa época que comecei a observar mais 
detalhadamente os demais membros da nossa 
“raça”. Não sou nenhum estudioso ou autoridade 
no assunto, mas você tem poucas opções quando 
todas as universidades recusam sua inscrição após 
uma ligeira olhadinha na foto que acompanha o 
requerimento de matrícula. Não havia muita opção 
para mim, a não ser observar o que havia à minha 
volta. E tudo o que eu podia ver eram os freaks. 


A Piada Divina 


Já me perguntei inúmeras vezes de onde viemos. 
Quando digo “nós” quero dizer os treaks, não a 
população saudável do resto do planeta. Não que 
isso importe, mas ao menos saber o porquê da 
coisa toda traria ao menos um mínimo senso de 
justiça, sabe? Ser um freak é mais ou menos como 
ser expulso de uma partida de futebol sem sequer 
ter feito uma falta. 

Já ouvi inúmeras teorias a respeito. Desde 
algo sobre a distribuição errada de cromossomos 
femininos devido a distúrbios hormonais, até 
lendas sobre experimentos de “magos” a fim de 
criar uma raça perfeita (parece que não deu 
muito certo). Mas a melhor mesmo veio de um 
velho no Novo México. 

Eles o chamavam de Naga. Apesar de alto, não 


mais simpotontes que os iogudrs podem encontrar no “Anastaçio's $ 


Olde Time... 


Vale emiin mais uma vez que este cio pode: ser utilizado 
com qualquer jogo Storyteller (Vampiro, Lobisomem, Changeling, 
Mage e Wraith). Isso pode complicar o entendimento do suplemento, E 
pois liga um único livro a todos os outros disponíveis: — se você não 


joga Lobisomem, por exemplo, não saberá o que é um Dançarino do 
Espiral Negra. 

Entretanto, a White Wolk mostra, “principalmente nos capítulos 
finais, alguma preocupação em “feitor a vida” do Narrador e seus 
jogadores, Isso é feito através de um capítulo com regras especiais e 
dicas para os crossovers (entre Magos e Vampiros, por exemplo) com 
pelo menos um exemplo prático. Uma aventura chamada “The Waste 
Land” é direcionada para todos os jogos Storyteller. Há também uma 


série de “ganchos” para que você possa criar sua própria aventurano 


“Anastagio's Olde Time Lunar Carnival and Midnight Circus”. 


“ Olivroé bem detalhado e não deixa cair o bom e velho “padrão White 
Wolf“ de qualidade. Em termos de criatividade, originalidade e 
utilidade, é dos mais interessantes. Vale a pena air este lança- = 
mento e sentar na primeira fila. Assista o espetáculo, visite as 
- atrações, mos esteja atento: nunca se sabe o) io pode es estar po irás E 


de uma a simples lenda colorida... 





Eid 
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possuía braços ou pernas. Sua pele era seca e 
rachada, lembrando as escamas de uma cobra. O 
nome vinha de uma criatura mítica hindu, acho. 

Uma vez, depois de uma cervejada das boas 
durante o aniversário de Sally, a mulher-canibal, 
perguntei ao Naga sobre minha já tão famosa 
questão. Por que diabos aquilo tinha que aconte- 
cer justo com a gente? Por que nascíamos, se não 
tinhamos absolutamente nada a acrescentar ao 


resto da humanidade? 








“Meu amigo — ele disse —, a resposta é simples. 

“Deus é um comediante fracassado fazendo shows 
num barzinho meia-boca em Los Angeles. A humani- 
dade é o público. Uma platéia que ele criou com todo 
o carinho, única e exclusivamente para ficar assistin- 
do seu pequeno show. E nós, companheiro... nós 
somos a melhor piada que ele já conseguiu contar...” 

Aguilo era triste e irônico, mas rimos sem parar. Ele 
estava amaldiçoadamente certo. Bem, pensei comigo 
mesmo, se vou ser uma piada, vou tentar ser a melhor 
piada possível. Não era um raciocínio muito anima- 
dor, mas era tudo o que eu tinha. 

O que mais poderia perder? 


O Desvio na Estrada 

Certo, esqueci o gênero “chorão inconformado” 
depois daquela conversa com o velho Naga. Não ia 
adiantar muita coisa ficar me amaldiçoando por 
toda a vida (que costuma ser curiosamente longa 
para gente como eu). 

De qualquer forma, como costumava dizer um 
amigo, “toda estrada tem um desvio”. Nem todos nós 
vemos nossas deformações com bons olhos e 
pouquíssimos conseguem superar o sentimento de 
raiva/medo/injustiça que nos corrói por dentro. 
Não senhor. Muitos preferem transformar seu com- 
portamento em algo tão hediondo quanto sua apa- 
rência. Tornam-se assassinos seriais ou coisas piores. 

Bóris, o homem-jacaré, foi um bom exemplo disso. 
Antes que você se pergunte, ele não era um jacaré de 
verdade; até parecia normal, tirando a pele esverdeada 
e a boca que aumentava pelo menos seis vezes sua 
abertura quando ele queria. Ninguém achava que ele 
era má pessoa, até que alguns frequentadores do 
circo começarem a sumir. Depois foram os faxineiros, 
um domador... Mais tarde, o garoto que cuidava dos 
elefantes encontrou uma pilha de ossos sob a cama de 
Bóris. Ele engolia suas vítimas inteiras, ainda vivas... 

Quando perguntaram o porquê dos assassinatos, 
ele explicou com voz lenta e sem vida: “É a única 
forma de voltar a ser humano.” Bastava devorar certo 
número de humanos ainda vivos para absorver a 
humanidade de cada um, e restaurar a forma com a 
qual “deveria ter nascido”. 

Não sei quem contou isso ao pobre Bóris, nem se 
ele simplesmente inventou tudo. Mas, curiosamente, 
sua pele havia ganhado um tom parcialmente rosado 
nos últimos tempos... 


Aqueles que Andam na Noite 

Bóris não foi e provavelmente não será o único 
freak obcecado por uma “cura”. Já tive contato com 
caras que venderiam a própria mãe para ser gente 
normal. Eu mesmo posso dizer que gostaria muito 
de ser um cidadão comum, perdido na multidão, 
com mulher, filhos e um emprego decente. Até iria 
atrás de uma “cura milagrosa” se acreditasse em 
uma. 

Alguns nos perseguem, além disso. Desfiam as 
mais malucas teorias a nosso respeito. Dizem que 
carregamos alguma “maldição demoníaca” e cedo 
ou tarde a “besta” tomará conta de cada um de nós. 


Aqueles que não conseguiram se “redimir” terão sua 
vingança contra a humanidade no que chamam de “A 
Noite da Besta”. Para eles somos todos (os freaks) os 
instrumentos do Demônio na Terra. Patético, não? 

Outros pregam que nossas deformações são de- 
correntes de mutações genéticas, por culpa da radia- 
ção emitida pelos televisores coloridos e rádios à 
pilha. Ou que somos na verdade alienígenas infiltrados 
por nossos superiores, munidos de “amnésia voluntá- 
ria” para não entregar nossos planos de conquista 
aos terráqueos por acidente... 

Mas a teoria mais difundida e geralmente aceita 
é que somos fruto das maquinações daqueles que 
chamamos “Aqueles que Andam na Noite”. Muitos 
de nós acreditam que há mais coisas escondidas 
sob as lendas do que possa parecer. Dizem que 
temos “sangue de fada”, mas esse sangue é “impu- 
ro” — o que quer que isso queira dizer. Que somos 
o fruto da manipulação errada da magia, algo 
sobre vampiros e magos, casamentos proibidos 
entre fadas e criaturas das trevas. Nada disso fica 
muito claro. Conheci poucos que diziam ter visto 
Aqueles que Andam na Noite. E mesmo esses 
sumiam misteriosamente pouco depois. 

Podemos ser tudo isso e muito mais. Mas os 
Únicos que têm a resposta são Aqueles que Andam 
na Noite, e só eles podem nos trazer a redenção. 

Pelo menos é o que dizem... 


O Fantástico Pato Humano 

Acho que é tudo. Há muito mais a nosso respeito, 
mas minhas mãos-tentáculos doem mais e mais no 
decorrer dos anos. Vez ou outra tenho cáibras nos 
dedos que são de matar... ha, ha, ha... foi uma 
piada. Com o tempo a gente aprende a brincar com 
esse tipo de coisa. 

Amanhã haverá outro grande show do “Fantástico 
Pato Humano”, que por sua vez sou eu mesmo. Ainda 
não consegui acertar aquele número com as três 
bolas de basquete. Como é que os Globetrotters 
conseguiam fazer aqueles truques todos? 

Quase ia me esquecendo! Um freak novo chegou 
hoje, um novo membro para o nosso consagrado 
show. O cara têm pernas de cabra e dois chifres. Me 
lembrou Pan, águele deus grego que tocava flauta 
para encantar as garotas, ou coisa parecida. Não que 
eu acredite em seu sucesso com as garotas, com 
aqueles chifres... se é que você entendeu a piada. 

De qualquer forma, vou falar com ele amanhã. 
Apresentá-lo ao resto da “família”, fazer o rapaz se 
sentir à vontade. Aí, quando ele estiver trangúilo o 
suficiente para ir até o trailler e tomar uma cerveja, 
talvez eu lhe pergunte algumas coisas. Algo sobre 
“sangue de fadas” e “casamentos proibidos”. Algo 
sobre “Aqueles que Andam na Noite”. 

Afinal de contas, como dizia o velho Cara-de- 
Ameba (Deus, mesmo depois de tantos anos meu 
estômago ainda revira): “Sempre há esperança para 
um freak... desde que não haja espelhos por perto...” 


dos diários de Lawrence Thomas Birminghamm, 
o Fantástico Polvo Humano 
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Freaks como Personagens 


Não há muito segredo em construir um personagem 
jogador freak. A distribuição de pontos é idêntica 
àquela utilizada para mortais, conforme descrita em 
Vampiro: Guia do Jogador. Afinal de contas, por baixo 
de toda a feiúra, freaks são seres humanos... 

O que faz a diferença é a escolha de certas 
Qualidades e Defeitos. A seguir temos algumas 
opções próprias para freaks — mas esta lista está 
longe de ser definitiva. Ela serve apenas para dar 
uma idéia do que se pode fazer. O ideal é que você 
pense no tipo de personagem que deseja, geral- 
mente partindo de alguma deformidade marcante, 
e depois discuta o custo da Qualidade ou Defeito 
com o Narrador. 

Algumas Qualidades e Defeitos presentes nos 
Livros dos Clãs (principalmente o Livro do Clã 
Nosferatu) podem ser facilmente utilizadas. Quali- 
dades e Defeitos destinados a humanos, bem como 
as habilidades Numina e Fé Verdadeira também 
podem ser permitidas. 

É bom ressaltar que freaks em geral possuem muito 
mais Defeitos que Qualidades, sendo aconselhável 
abolir o limite de sete pontos sugerido na escolha dos 
Defeitos. Salvo algumas exceções, todos os freaks 
costumam também ter Aparência 0, dado o aspecto 
bizarro de suas deformações. Com base no bom senso, 
tanto as Qualidades quanto Defeitos podem ser com- 
binados para criar personagens interessantes. 
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Asas 

(4 pontos de Qualidade) 

Você possui um belo e majestoso par de asas 
emplumadas. Alguns podem confundi-lo com um 
anjo, ou simplesmente se aproveitar de sua aparên- 
cia. Com elas você consegue voar com o dobro de sua 
velocidade normal no chão. 

As asas podem ser escondidas com o uso de 
jaqueta ou sobretudo. Ao contrário dos outros freaks, 
entretanto, você ganha mais dois pontos de Aparên- 
cia quando estiver com suas asas à mostra, depen- 
dendo do observador e da interpretação do jogador. 


Aparência Demoniaca 

(4 pontos de Defeito) 

Você tem pele avermelhada, uma par de chifres, um 
rabo pontiagudo e pés em forma de cascos, lembrando 
muito a figura do diabo cristão. Esse aspecto demont- 
aco não pode ser oculto de forma alguma... 


Braços Extras 

(3 pontos de Qualidade cada) 

Você tem mais de dois braços. Isso faz com que 
consiga realizar mais coisas em certas situações. Vale 
lembrar, entretanto, que para atirar sem redutor com 
cada braço ou coisas assim, o jogador deverá com- 
prar a Qualidade Ambidestria para cada braço extra. 
Além disso, braços extras não podem ser escondidos 
e reduzem automaticamente a Aparência para O. 


Cabeça de Animal 

(3 pontos de Defeito) 

Sua cabeça é idêntica à de um animal — cachorrro, 
porco, bode, gorila e outros. Apenas em aparência, 
pois você não recebe faro apurado, audição maior ou 
coisas assim. Dificilmente você conseguirá manter uma 
vida normal, e isso deve afetar profundamente seu 
comportamento, tornando-o um pobre amargurado 
ou um assassino serial implacável, por exemplo. 


Canibal 

(5 pontos de Defeito) 

Você precisa se alimentar de carne humana. Pode 
ingerir comida normal, mas nenhum outro tipo de 
alimento satisfaz seu apetite. Não há nenhum 
indício de dependência física, mas não há como 
evitar essa forte compulsão. Quando privado de 
carne humana por muito tempo, você perde o 
controle de si mesmo e entra em Frenesi: neste 
estado você simplesmente caça a vítima mais pro- 
pícia e se alimenta (muito dificilmente você terá 
uma alta pontuação em Humanidade...). 


Duas Cabeças 

(3 pontos de Defeito) 

Junto à sua cabeça existe uma outra de tamanho menor 
e feições deformadas. Ela não tem consciência e não 
fala, mas não pode ser removida, pois parte de seu 
sistema nervoso está ligado a ela. Vez ou outra você 
sente emoções conflitantes e antagônicas à sua perso- 
nalidade. Pelo menos uma vez você teve quase certeza 
de ouvir uma voz falando diretamente na sua cabeça... 


Desmembrado 

(6 pontos de Defeito) 

Você não possui braços ou pernas. Precisa se arrastar 
para sair do lugar. Boa parte de suas atividades deve 
ser desempenhada com a boca... 


Elástico 

(3 pontos de Qualidade) 

Você consegue contorcer seu corpo de forma anormal. 
Seus ossos não chegam a ser completamente maleáveis, 
mas têm uma flexibilidade fora do comum. Você con- 
seguiria se esgueirar por uma chaminé estreita sem 
problemas, como Eugene Tooms em Arquivo X. Testes 
de escapismo ou semelhantes têm a dificuldade redu- 
zida em dois pontos, dependendo do Narrador. 


Esquelético 

(2 pontos de Defeito) 

Você é pele e osso. Sua pele é seca e esticada, com 
os ossos visíveis sob ela. Sua Aparência é 0, e seu 
Vigor nunca poderá ser maior que 1 — ainda que, 
aos olhos dos outros, seu Vigor também pareça 0! 


Estômago de Avestruz 

(2 pontos de Qualidade) 

Yocê é capaz de engolir quaisquer objetos e regurgitá- 
los de volta sem qualquer problema. Uma bola de 
sinuca é a maior coisa que você pode engolir — a 
menos que tenha também a Qualidade Boca Exagera- 
da, do Livro do Clã Nosferatu. Você pode manter o 
objeto no estômago por quanto tempo quiser, mas não 
poderá se alimentar durante esse período... 


Faquir 

(3 pontos de Qualidade) 

Você tem grande resistência à dor. Aumente em 3 sua 
Parada de Dados para resistir a qualquer dano. Você 
também pode ficar até cinco dias sem água e comida. 
Em compensação, o Atributo Vigor de um persona- 
gem com essa Qualidade jamais deve ultrapassar 3 
(você é MUITO magro...). 


Gordura Exagerada 

(3 pontos de Defeito) 

Você possui camadas e mais camadas de gordura 
sob a pele, que o tornam literalmente enorme! Você 
pesa mais de 300kg e move-se com um terço da 
velocidade normal de um ser humano. 


Hermafrodita 

(1 ponto de Defeito) 

Yocê é macho e fêmea ao mesmo tempo, biologica- 
mente equipado com aparelhos reprodutores masculi- 
no e feminino. Esta é uma deformidade até certo ponto 
tácil de ocultar — você pode mostrar-se ao mundo 
como homem ou mulher. Ninguém será capaz de saber 
a diferença sem um... hã... exame minucioso. 

O Atributo Aparência não é afetado por este Defeito, 
mas sua forma andrógena é um tanto perturbadora 
para o sexo oposto àquele que você representa; 
aumente em 1 a dificuldade de testes de Manipulação 
e Carisma nestes casos. 


Irmão Siamês 

(4 pontos de Defeito) 

Você está eternamente ligado a seu irmão siamês. Por 
algum motivo nenhuma cirurgia foi (ou será) capaz de 
separar vocês dois. O detentor deste Defeito não 
ganha nenhum benefício especial, pois fisicamente as 
duas pessoas contam como uma só — mesmo que 
tenha braços ou pernas a mais, eles apenas atrapa- 
lham. Em compensação, o jogador poderá fazer duas 
rolagens (uma para cada irmão) para testes de Atribu- 
tos Mentais. Ele pode inclusive discutir assuntos ou 
pedir opiniões a seu irmão. Se um morrer, o outro 
morre dias depois. 


Lingua de Sapo: 

(2 pontos de Qualidade) 

Sua língua é idêntica à de um sapo, aumentando de 
comprimento pelo menos seis vezes quando você a 
estica. Ela pode agarrar objetos (mas nunca manejá- 
los) e ser enrolada no pescoço de uma vítima como 
um chicote, causando sufocamento... 


Mulher Barbada 

(2 pontos de Defeito) 

Você tem barba, mesmo sendo uma mulher. Homens 
também podem ter esse Defeito, mas em vez de 
apenas possuir barba, sua cara será toda peluda — 
muito provavelmente você será chamado de lobiso- 
mem em comunidades rurais e jornalecos sensacio- 
nalistas... 


Olhos de Gato 

(2 pontos de Qualidade) 

Seus olhos têm cores exóticas e pupilas com fendas 
verticais, como a íris dos gatos. No escuro eles 
refletem a luz de forma assustadora, mas você pode 
enxergar muito bem na escuridão. 


Obcecado 

(2 pontos de Defeito) 

Você acredita com todas as forças nas lendas a 
respeito das “curas de freaks” e crê que tem uma 
boa chance de se tornar um “humano normal”. Sua 
vida é devotada à encontrar uma “cura”. Você nunca 
encontrou Aqueles Que Andam Na Noite mas, quan- 
do puder achar um deles, provavelmente irá exigir 
uma série de respostas... 


Segredo 

(2 pontos de Qualidade) 

As outras pessoas não sabem que você é um freak. 
Você consegue esconder sua condição, levando uma 
vida até certo ponto normal. Se sua deformidade é 
impossível de ocultar com roupas ou maguiagem, 
ainda assim você tem suas maneiras particulares de 
afastar-se dos olhos do mundo — trabalhando isola- 
do em seu apartamento, através de fax-modem ou 
emissários, por exemplo. Mas se um dia sua condição 
for revelada, sua vida normal terá um fim: perderá seu 
emprego, amigos, contatos, prestígio e tudo o mais. 


J.M. TREVISAN 
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Nunca imaginei que fosse assim. Digo, supondo que vampiros 
existissem — e esta era, para mim, uma suposição apenas 
fantasiosa —, nunca fui capaz de conceber algo similar a isto. 
Nada de Entrevista com o Vampiro, nada de Tom Cruise e Brad Pitt. 
Nada de altivos peregrinos da noite, sedutores e românticos, 
deitando lábios irresistíveis sobre mulheres enfeitiçados. 

Sonhos ingênuos, fantasias ficcionais! Vampiros são monstros, 
como descobri da pior maneira. Aquele que atacou-me era um 
monstro, e hoje também sou um monstro. Demônio amaldiçoado, 
privado daquilo que é essencial para um ser humano, transforma- 
do em fera animalesca. 

Meu nome não importa. Aquele nome não mais me pertence. 
À pessoa que fui um dia não existe mais, acha-se afogada nos 
pântanos infectos e purulentos que hoje infestam meu couro. 
Nada restou de humano em mim, nada restou do recluso redator 
— uma carreira aborrecida, tediosa, mas que neste instante eu 
tudo daria para recuperar. 

Meu aspecto? Observe uma ilustração de H.R.Giger, com suas 
aberrações biomecânicas, e terá uma idéia aproximada. Não, não 
me pareço com o Oitavo Passageiro; ele, ao menos, você seria 
capaz de esquecer. Coloque os olhos em mim por um instante 
apenas, e garanto que a imagem hedionda permanecerá tatuada 
em sua alma durante duas ou três encarnações, conseguindo 
papéis principais em seus pesadelos. É algo que não desejo a 
ninguém. Por isso escondo-me. 

É plenamente verdadeiro que valorizamos as coisas apenas ao 
perdê-las. Nunca fui um adepto fervoroso dos banhos de sol — 
meu bronzeado era aquele classificado como “branco-escritório”. 
Mas, quando fui privado para sempre da luz do dia, sentir sua 
carícia em minha pele parecia a coisa mais importante da 
existência. Decidido a receber sua bênção, nem que fosse pela 
última vez, esperei pelo amanhecer e arreganhei as cortinas; dor 
inclemente devorou-me enquanto minha pele desmanchava-se 
em cinzas. Quando recuperei a consciência, roubada por algum 
instinto animal de autopreservação, já era noite. Estava eu no Terceiro 
Subsolo do prédio, imerso em um buraco cheio d'água. Sem afogar- 
me. 

Aquela agonia foi apenas uma entre muitas que viriam. 

Caso insistam em imaginar que um vampiro real guarda 
alguma semelhança com os galantes predadores de Anne Rice, já 
vou avisando: não me abrigo em nenhum caixão elegante durante o 
dia. Meu antigo apartamento é agora uma torturante lembrança, um 
laço amargo com meu passado humano. “Mas então onde vive tal 
monstruosidade?”, devem se perguntar. 

Para que consigam entender como uma besta desfigurada 
pode esconder-se na garagem de um prédio em plena metrópole, 
devo explicar como é o Terceiro Subsolo. O edifício Flat Space 
começou a ser habitado antes que sua construção estivesse 
completa. Não se trata exatamente de uma obra inacabada, 
apenas carente de certos confortos: falta iluminação nas escada- 
rias, não existe acabamento nos corredores, a piscina na cober- 
tura não funciona, e demais detalhes — que nunca me incomoda- 
ram. O Terceiro Subsolo é o ponto mais macabro do prédio, com 
seus encanamentos ruidosos, fiações expostas e teias de aranha 
de uma vastidão impressionante. Poucos aventuram-se a descer 
até ali. Ainda mais raros são aqueles que aceitam o lugar para 
guardar seus carros. 

No canto mais escuro deste lugar desolado, longe do elevador, 
esconde-se um buraco com cerca de um metro de diâmetro. Existe 
água minando dele — uma bomba em constante funcionamento 
impede que todo o pavimento seja alagado. Aquele oásis sombrio 
salvou-me quando tive minha pele carbonizada pelo sol, e tem 


servido como um precioso e seguro abrigo subaguático durante o 
dia (talvez seja redundante dizer, mas vampiros não respiram). 
Claro que passar o dia submerso tem colaborado para enriquecer 
o jardim de fungos e parasitas que prospera em minha pele, mas 
deixe estar: duvido que qualquer coisa consiga tornar minha 
aparência muito pior. 

Sempre Tui recluso por natureza. Fechado em meu apartamento, 
trabalhando via fax-modem, restringia meus contatos com o mundo 
exterior a um mínimo indispensável. Nunca fui tímido ou desajustado 
— apenas nada tinha a dizer ao resto do mundo. Suponho que esse 
“estilo eremita” ajudou-me a tolerar minha atual condição: uma 
pessoa de hábitos mais sociais já estaria completamente louca 
nestas condições, suponho (embora eu não tenha nenhum motivo 
para confiar em minha presente sanidade mental). 

Em certo momento, notei que as sombras pareciam me acolher 
com generosidade crescente. Fugir dos olhos humanos mostrava- 
se cada vez mais simples, até nas piores condições. Houve certo 
episódio em que consegui passar despercebido por um morador 
do 5º andar, mesmo no corredor vazio e amplamente iluminado. 
Tamanha facilidade em esconder-me não podia ser simples fruto 
de sorte, como acreditei no princípio. Não demorei a entender que 
algum poder sobrenatural me acobertava. Se este poder pertencia 
a mim, ou se era oferecido por alguma força maligna das 
profundezas, creio que jamais saberei. 

Sempre acreditei que, ao sugar alguém como fui sugado, 
estaria condenando essa pessoa ao mesmo tipo de inferno que 
vivia... e isso dava-me forças para ficar longe de presas humanas. 
Por muito tempo vivi de ratos, gatos, pombos e demais represen- 
tantes da fauna urbana, que inadvertidamente penetravam no 
Terceiro Subsolo. Interessante como era simples caçá-los: eu não 
me sentia muito mais rápido ou ágil que antes, mas crescia a 
facilidade em agarrar essas pequenas vítimas. Às vezes, parecia 
até mesmo que deixavam-se pegar. Simples afinidade dos animais 
com as feras, ou algum outro poder oculto? Nada sei. 

Assim havia se transfigurado minha vida, reduzida à de um 
animal covarde, buscando refúgio nas sombras. Condenado a 
jamais interagir com minha espécie novamente. Assolado por 
emoções, desejos e ansiedades que não podia explicar, quanto 
mais saciar. E apavorado com a idéia de que, sendo verídico o mito 
sobre a vida eterna dos vampiros, meu tormento nunca encontra- 
ria um fim. 

Esmagado por tanto horror, como eu podia prever que uma 
verdade ainda mais terrível seria revelada em breve? 

“0.0... ecc. 
Para minha suprema e interminável vergonha, houve uma vez em 
que não resisti à tentação do sangue humano. 

Certa noite, uma jovem moradora do 1º andar atreveu-se a 
guardar seu carro no Terceiro Subsolo. Não notou minha presen- 
ça, nem mesmo quando abandonei meu refúgio aquático e 
cheguei mais perto para verificar porque demorava-se tanto: 
estava desmaiada. 

Meu primeiro impulso, naturalmente, foi socorrê-la. Abrindo a 
porta e tomando a jovem nos braços, imaginei que seria suficiente 
deixá-la na recepção para que o zelador providenciasse ajuda 
médica. Planos de aproximação furtiva dançavam em minha 
mente enquanto eu rumava para as escadas... quando aquilo me 
dominou. 

Não é uma sensação que possa ser descrita, mesmo pelo mais 
talentoso romancista. Seria errado dizer que era uma força, uma 
energia — mais parecia um grito de aviso, detendo-me a um passo 
do abismo. Uma forma de alívio para meu sofrimento estava muito . 
próxima, um tesouro sagrado ao alcance de minhas mãos. 
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Demorei a entender qe. era a garota. 

seu sangue. | 

Minha fome. 

Logo minha vizinha teve Ee si um monstro que perfurava sua 
garganta e sugava sua vida. Calor e-doçura que nunca encontrei 
nos pequenos animais descia em goles fartos; se o sabor do 
sangue humano fosse “conhecido por mim antes, eu: jamais teria 
encontrado força de vontade para evitá-lo. Apenas a chegada 
súbita do elevador, trazendo uma amiga preocupada, afugentou 
a besta que me possuía — provocando minha fuga e impedindo 
que eu tomasse uma vida humana. 

O tempo passava e meu pavor crescia. Esperei que, a qualquer 
momento, o monstro que havia sido uma linda. jovem invadisse o 
Terceiro Subsolo aos gritos. Isso jamais aconteceu: Descobri mais 
tarde que ela estava melhor e levava uma vida normal. O desmaio 
havia sido provocado por má alimentação (a-jovem sonhava com 
a carreira de modelo.e era dada a dietas. imprudentes). Nada foi 
dito sobre um “ataque de vampiro”, o.que. muito me intrigou. Os 
ferimentos que provo fofo SUB: Ema não “deveriam ter sido 
percebidos? ER dee di e 

Quando principiava a o AS que estava ertediano o inci- 
dente, a desgraça maior abateu-se sobre.mim. Era uma noite de 
amargura como outra qualquer, quando o. clangor do elevador 
anunciou uma inesperada “visita. Bem antes que as portas se 
abrissem eu já desaparecia em minha cova aquática. | 

À escuridão era sempre suficiente para permitir que eu obser- 
vasse incógnito. Quem deixou o elevador foi a amiga salvadora de 
minha vítima, aquela a quem sou grato por impedir que-eu fosse 
longe demais. O que fazia. aqui? Exceto por aquela vez, nunca 
esteve no Terceiro Subsolo antes. j 

— Você foi muito-descuidado —disse ela em voz A falando 
para a escuridão. — Deixou ferimentos abertos, quando bastava 
lambê-los para eliminar pala kestigio.) Tive que fazê: lo eu 








sobre sua indiscrição.N 
Ela... ela estava mesmo falandê comigo? 

— Por outro lado, prefiro acreditar que apenas não: recebeu 
uma educação adequada — disse ela, agora com voz mais macia. 
— Sim, agora percebo. Você está: apavorado, Renegado por seu 
criador, não é mesmo?:Venha. Não tenhá-medo. | 

Uma voz dirigida a mim “Não percebi o quanto sentia fala 
desse prazer tão simples. D Descobri-me incapaz de resistir ao 
chamado e, por maior que fosse a a de tal ato, 
abandonei o abrigo. 

— Oh... você é um daqueles — murmurou ela. Mostrava no 
olhar a repugnância que seria esperada, mas nenhum temor. 
Quase como se estivesse habituada a ver coisas como eu. 

Sentou-se em um degrau e, com um gesto, convidou-me para 
ficar ao seu lado. Sem conseguir acreditar: die seria. alvo de tal 
gentileza ainda nesta vida, aceitei o convite. j | 

— Não está com medo? — perguntei, | da polca a 
razão de tanta descontração. — Afinal, sou um vampiro. 

Levando em conta minha aparência, não deveria. haver nenhu- 
ma dúvida a esse respeito. Foi, portanto, com espanto abismal-que 
vi um sorriso formar-se em seu rosto e +geragibnças SESORATDO” lhe 
dos lábios. - 

Meu espanto foi ainda maior quando | note que exbio caninos 
pontiagudos. Como os meus. 

— Perdoe-me... — pediu ela, lutando para conter 0 riso. — Não 
me entenda mal. Pe acho : sua inocência divertida. 

— Você também é...º 1. É 

— Sim. 
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— Mas não é como eu. Não é um monstro. 

— Não. Com certeza, não sou. 

Pisquei, confuso. Até então sempre acreditei que todos os 
vampiros fossem horrendos. Assim eram os dois únicos que 
conheci: eu mesmo, e aquele que criou-me. 

— Existem vários tipos — explicou ela, notando as perguntas 
que enchiam meus olhos. — A ralé rebelde, os magos trapaceiros, 
os loucos caóticos, os forasteiros peregrinos... e ratos de esgoto 
como você. São mais ou menos como raças, ou linhagens. Tudo 
depende de quem você recebe o abraço imortal. 

Conversamos durante horas. Jessica, como eu soube ser seu 
nome mais tarde, contou-me mais sobre como os vampiros 
escondiam da sociedade mortal o segredo de sua existência. Falou 
de leis, regentes, poderes e uma série de nomes estranhos. 
Explicou-me também que a simples mordida não era suficiente 
para criar um vampiro, como eu pensava a princípio (além de 
drenar todo o sangue de um mortal, depois é preciso que ele beba 
sangue vampírico). 

Tudo isso atravessou meus ouvidos sem que eu nada notasse. 
Aqueles preciosos conhecimentos sobre minha condição, que eu 
ansiava mais do que tudo, agora não mostravam valor algum. 
Uma outra coisa queimava intolerável em minha mente. 

— Você diz que nem todos os vampiros são como eu — 
comecei, a amargura transparecendo óbvia em minhas palavras. 
— Que nem todos são monstros. 

Jessica entendeu o que me perturbava. 

— Não. Nem todos. 

— Então, eu não precisava... passar por isto. 

Enfiei o rosto nas mãos, derramando literais lágrimas de 
sangue. Uma mão confortadora pousou em meu ombro. Mesmo 
sem olhar, pude sentir o imenso esforço de Jessica para vencer a 
repulsa e realizar o gesto. 

— Escute... é proibido entre nós criar um vampiro sem permis- 
são superior e abandoná-lo assim. Você foi uma vítima. Posso 
encontrar quem fez isso e fazê-lo pagar. Também posso reuni-lo 
a outros como você. 

“Apenas deixe-me ajudá-lo.” 

Ajudar-me? Ela disse que veio AJUDAR-ME2! 

Meu ataque foi veloz, comandado por uma raiva animal que 
nunca imaginei sentir. Joguei-a de encontro à parede, distante 
sete metros, com uma força que desconhecia. Aturdida, ela ainda 
tentou reagir — mas no instante seguinte eu já estava sobre ela, 
minhas mãos putrefatas esmagando sua garganta. Esmagando, 
esmagando... 

Quando terminei, o que separava a cabeça e o corpo de Jessica 
estava destruído. O sangue jorrava farto, mais do que parecia 
possível a um ser humano. Bebi até que não restasse uma só gota. 
Cada gole despejava em mim uma força desconhecida — algo 
que me aproximava de um poder maligno e indescritível, mas sem 
amenizar minha vergonha. Se até aquele instante fui apenas um 
monstro aparente, agora era um monstro também em meus atos. 

Durante todo o tempo, mesmo após sua morte, os olhos de 
Jessica perguntavam: 

“Por quê?” 

“e. 0.“ o... 
Odiei Jessica no instante em que descortinou para mim a corrosiva 
verdade. Ela invadiu meu inferno particular apenas para torná-lo 
pior. Hoje, contudo, percebo que apenas tentava me ajudar. Minha 
retribuição foi monstruosa, algo que apagou de mim qualquer 
vestígio humano que ainda restasse. Mas, ao menos, permitam que 
eu explique as emoções que me dominaram naquele instante. 

Eu carregava minha maldição neste refúgio solitário, resistindo a 


cada noite de tortura, pronto para atravessar a imortalidade como 
uma aberração... apenas para descobrir que não precisava ser 
assim. NÃO PRECISAVA SER ASSIM! Dentre uma sociedade inteira de 
vampiros belos e sedutores que espreitam na noite, fui escolhido 
justamente por um monstro. Não poderia existir, para mim, castigo 
pior que receber tal notícia. 

Isso é mais do que posso tolerar. Não poderei continuar com isso. 

À visita da vampira, ao menos, concedeu-me uma esperança 
de escapar deste destino tão negro. Como já mencionei, Jessica 
revelou que os outros vampiros cultivam sua existência em rigoro- 
so segredo, temendo uma caçada por parte dos mortais. Escrevo 
esta carta reveladora na esperança de que eles, preocupados em 
preservar sua preciosa “máscara” protetora, encontrem e destru- 
am esta criatura. 

Tal motivação me deu forças para retornar a meu apartamento, 
curvar-me uma vez mais sobre o teclado do computador e digitar 
este documento. Enviarei cópias para tantas pessoas quanto 
puder. Conheço, inclusive, um editor que muito provavelmente vai 
se interessar em publicá-la, acreditando tratar-se de simples 
ficção. Talvez você esteja lendo isto justamente nas páginas de um 
livro ou revista, entretido com o que acredita ser apenas mais um 
conto de terror. | 

de você é um mortal, com certeza não acredita em mim. Mas, 
se é um vampiro, agora sabe que tenho condições de revelar sua 
existência ao mundo. Continuarei empenhado em tal missão, até 
que alguém seja enviado para me impedir — e isso apenas poderá 
ser feito através de minha morte. 

Vocês sabem onde me encontrar. Venham. Estou esperando. 


MARCELO CASSARO 


O Habitante do 


Terceiro Subsolo 


Clã: Nosferatu (Caitiff); Sire: ? 

Natureza: Solitário; Comportamento: Mártir 

Geração: 10º 

Abraco: 1996 

Idade Aparente: 42 anos 

Atributos: Forca 3, Destreza 2, Vigor 4, Carisma 2, Manipulação 3, Aparência 0, 
Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 4 

Talentos: Prontidão 2, Briga 1, Esquiva 2, Intimidação 1, Condução 1, Etiqueta 1, 
Reparos 1, Segurança 1, Furtividade 2, Sobrevivência 2, Computador 3, Finanças 2, 
Linguística 2 (Inglês, Francês), Medicina 1, Ocultismo 1, Política 1, Ciência 
Antecedentes: Rebanho 2 (animais), Recursos 1, Geração 3 

Disciplinas: Animalismo 1, Ofuscação 2, Potência 2 

Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 4, Coragem 3 

Humanidade: 4 

Forca de Vontade: 7 

Aspecto: Nem queira saber! 

Mote: “Alguém me mate!” 

Dicas de Interpretação: Você é um desgraçado. Quando começava a aceitar que 
deveria viver pela eternidade como um monstro, Jessica veio com a notícia que 
despedaçou de vez sua sanidade. Hoje, seu único interesse em fazer contato com 
outros vampiros é esperando que eles o matem, uma vez que não tem coragem de 
fuzê-lo você mesmo (por falar nisso, você não tem muita certeza de como um 
vampiro possa ser destruído). 

Refúgio: O Terceiro Subsolo do Flat Space 

Influência: Nenhuma. Procurado pela Camarilla por violar a Máscara, assassinar 
um Membro e cometer Diablerie. Uma vez que não exerce nenhum esforço para se 
esconder, é quase certo que será destruído nos próximos dias. 
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MESTRE, 


“DICAS DE 





Carisma. [Do gregochárisma, 'dom”, pelo latimcharismalS. m. 1. 
Força divina conferida a uma pessoa, mas em vista da necessidade 
ou utilidade da comunidade religiosa; “Entorna sobre mim as 
soberanas / Inspirações que brotam dos Altares, / Ô carisma do 


“amor que tudo irmanas, /Serva de Deus, Esposa dos Cantares.” 


(Alphonsus de Guimaraens, Obra Completa, p. 167.)2. Epilepsia. 3. 
Atribuição a outrem de qualidades especiais de liderança, derivadas 
desanção divina, mágica, diabólica, ou apenas de individualidade 
excepcional. 4. O conjunto dessas qualidades especiais de liderança. 





O gue é? 
Como 
interpretaré 


No mundo ficcional do RPG, não há palavra mais 
controversa e sujeita a interpretações tão diversas. 
Praticamente cada grupo de jogo tem suas próprias 
idéias a respeito do carisma. Existe, contudo, um erro 
supremo que quase todo RPGista já cometeu ou ainda 
comete: achar que grande carisma e grande beleza 
são à mesma coisa. 

- De acordo com o bom e velho Aurélio, e também 
com a maioria dos RPGs, carisma pouco tem a ver 
com aparência. Ele pode ser resumido como “poder 
de liderança”: determina a influência do personagem 
sobre outras pessoas, sua capacidade de fazer com 








que gostem dele e/ou sigam suas ordens. Não depen- 
de tanto de beleza ou feiúra físicas. Uma supermodelo 
que tenha baixo carisma seria uma chata insuportá- 
vel; um baixinho feio e mirrado, mas charmoso, 
poderia reunir montes de amigos à sua volta. 

Carisma não significa amabilidade ou simpatia 
— pelo menos, nem sempre. Pode ser também a 
simples capacidade de impressionar ou intimidar, 
sem gentilezas. Esse tipo de carisma é possuído 
por aventureiros rústicos, magos sizudos, cavalei- 
ros das trevas, vilões e personagens sombrios em 
geral. Carisma também não está diretamente li- 
gado à bondade ou maldade. Não, você não precisa 
ser justo, bonzinho, simpático e gente fina para 
receber os benefícios de um alto carisma. Doutor 
Destino, um dos maiores e mais impiedosos vilões 
dos quadrinhos, é um excelente exemplo: mesmo 
com sua crueldade notória e seu rosto arruinado, ele 
governa o reino da Latvéria e é amado por cada 
cidadão — prova incontestável de carisma elevado. 

Também gosto de pensar que o carisma tem 
alguma ligação com a sorte do personagem. Até 
onde posso observar, pessoas otimistas e confian- 
tes são mais afortunadas que os chatos rabugentos. 
Em ARKANUN, INVASÃO e TREVAS, o atributo Sorte é 
um derivado direto do Carisma. 


D&D e AD&D: Antipáticos? 
Em certos jogos, especialmente D&D e AD&D, é 
imensamente comum pensar no atributo Carisma 
como se fosse aparência física. Muitos jogadores 
imaginam que alguém com Carisma 17 ou 18 é 
bonito ou atraente, enquanto um Carisma 3 ou 4 
significa grande feiúra. As próprias regras do AD&D 
são um tanto contraditórias: nada é dito sobre 
aparência na descrição do atributo Carisma no 
Livro do Jogador, mas regras citadas em outros 
livros relacionam carisma e aparência — se um 
goblyn de Ravenloft morde seu rosto, por exemplo, 
provoca cicatrizes que tiram pontos de Carisma. 
Entre jogadores de D&D/AD&D, o Carisma costu- 
ma ser muito desprezado. Exceto no caso de classes 
que necessitam de um valor mínimo, como paladinos 
e bardos, poucos dão importância a este atributo — 
vamos encontrar nas mesas de jogo trocentos perso- 
nagens que têm no Carisma seu valor mais baixo. 
Para evitar essa atitude, o Mestre deveria tornar mais 
frequente o uso do Carisma em suas aventuras; 
apresentar mais situações que não possam ser resol- 
vidas com luta, e sim com conversa. Um bando de 
aventureiros ágeis e poderosos mata um dragão mais 
facilmente, é verdade — mas, se tiverem baixo 
Carisma, será mais difícil conseguir um bom preço ao 
vender a pele do bicho no mercado. 


GURPS: Sem Carisma 

Não existe no sistema universal GURPS um atributo 
Carisma (o que, diga-se de passagem, faz bastante 
falta). A reação de outras pessoas é determinada 
através do chamado Teste de Reação. Esse teste 
recebe ajustes de acordo com uma coleção de 
vantagens e desvantagens, escolhidas durante a 


construção do personagem: Aparência, Reputação, 
Estigma Social, Voz Melodiosa, Obesidade, 
Gigantismo, Gagueira, Fanfarronice, Covardia, Pa- 
ranóia, Teimosia e muitas outras, quase sempre 
ligadas à aparência física ou comportamento social. 

Esse método pode ser mais realista, mas pouco 
prático. Nem todos os bônus e redutores podem ser 
usados em todas as situações. Se o personagem 
está sendo observado de longe, por exemplo, lá vai 
o Mestre fazer contas para cancelar os ajustes de 
vantagens como Voz Melodiosa e desvantagens 
como Gagueira. 


A Sedução dos Vampiros 

O sistema Storyteller (Vampiro, Lobisomem...) mere- 
ce um troféu nesta categoria. Aqui, carisma e aparên- 
cia física são separados de forma muito clara e 
elegante. Temos três Atributos Sociais distintos, todos 
utilizados para testar a reação de outras pessoas 
diante do personagem: Carisma, Manipulação e 
Aparência. Neste caso não devem restar dúvidas, 
sempre podemos saber com certeza se alguém é 
bonito, carismático ou ambos. 

A diferença entre Carisma e Manipulação pode 
mostrar-se um tanto difícil de notar à primeira vista. 
O Carisma é passivo, sempre vai funcionar, a 
menos que exista algum esforço do personagem em 
contrário. Manipulação, por outro lado, é um poder 
ativo — uma capacidade de influenciar e manipular 
diretamente, de forma intencional. Em jogos que 
não estabelecem essa diferença sutil, como D&D e 
AD&D, seria adequado dizer que o Carisma é uma 
combinação de ambos. 


Interpretação do Carisma 

Já sabemos que carisma é influência, não aparên- 
cia. Então ele pode ser interpretado. Mas como 
podemos fazê-lo? 

Nada difícil. Carisma abaixo da média, por 
exemplo, é muito simples e divertido de interpretar. 
O personagem simplesmente não consegue ser 
respeitado, e ninguém segue suas ordens ou dá 
valor às suas palavras. Ele é desagradável de 
alguma forma. Existem milhões de motivos para 
que isso aconteça: ele pode ser ranzinza e mau- 
humorado (o típico anão rabugento), convencido e 
arrogante, selvagem e truculento, perverso e ego- 
ísta. Também não precisa ter nenhum defeito de 
caráter, apenas algo incômodo ou irritante — que 
tal um guerreiro musculoso, amaldiçoado com uma 
voz de mulher? Quem iria respeitá-lo? 

Alto carisma é mais fácil de interpretar que 
alta inteligência. Para representar carisma supe- 
rior, basta pensar nele como uma espécie de 
mágica, um charme irresistível que irá enfeitiçar 
as pessoas. Um RPGista é um simples mortal 
(alguns acreditam ser o próximo passo na evolu- 
ção humana, mas falaremos deles outro dia): 
assim como você não pode levantar mais peso do 
que sua força permite, o jogador não pode mos- 
trar mais carisma do que realmente possui. Com 
certeza ele não será capaz de formular as mesmas 


































Aparência em AD&D 


Aparência não é Carisma. Em AD&D temos Carisma, e não temos aparência. Mas nem sempre foi assim. 
Na primeira edição de AD&D existia um atributo extra chamado Comeliness — uma palavra sem 
tradução específica, que pode significar atraência física, graça social e beleza pessoal. Esse antigo 
atributo Aparência foi eliminado no AD&D Second Edition que utilizamos hoje. Mas, se desejar, você 
poderá usá-lo como regra opcional em AD&D e D&D. 

Humanóides em geral têm Aparência entre -2 e 23. Jogue 3d6, como nos demais atributos. O Carisma 
produz ajustes na Aparência, de acordo com a tabela no pé da página. 


Efeitos da Aparência | 

O ou menos: Horrendo. Provoca aversão e desejo de ficar longe o mais rápido possível. 

1 a 6: Muito feio. Todos vão evitar o personagem. Um Carisma elevado pode reduzir os efeitos desta 
horrível aparência, mas apenas com muito tempo e empenho. 

7 a 9: Desagradável. Causa má impressão, mas nenhuma reação visivel. Um alto Carisma pode anular 
rapidamente os efeitos. | 


10 a 13: Médio. Nenhum efeito. 
14 a 17:Boa-pinta. Personagens do sexo oposto, com Sabedoria menor ou igual à metade da Aparência 
do personagem, vão achá-lo atraente. 

18 a 21:Belo. O personagem faz cabeças virarem e corações dispararem. Pessoas do sexo oposto, com 

Sabedoria menor ou igual a 2/3 da Aparência do personagem, ficarão fascinadas (pessoas fascinadas 

podem, dentro de limites razoáveis, seguir ordens do personagem; o efeito é semelhante ao feitiço 

Encantar /Enfeiticar Pessoas). Personagens do mesmo sexo, com Sabedoria menor ou igual à metade da 
“Aparência do personagem, também serão fascinados. 

29 a 25: Belíssimo. Pessoas vão cercar o personagem, segui-lo e tentar atrair sua atenção de formas 
tolas e ousadas. Personagens de ambos os sexos, com Sabedoria menor ou igual a 2/3 da Aparência do 
personagem, serão fascinada. O personagem pode fascinar, de forma intencional, qualquer pessoa do 
sexo oposto com Sabedoria menor que 18. 

26 ou mais: Divino. Este grau de beleza pode ser possuído apenas por criaturas como semideuses, semi- 
deusas e avatares. À fascinação é automática; apenas personagens com Sabedoria 19 ou mais (20 ou mais, 
se for do sexo oposto) têm direito a uma jogada de proteção /teste de resistência contra feitiços para resistir. 


palavras inspiradoras que seu paladino de Carisma 
18 usaria — e o Mestre não tem o direito de exigir 
isso dele. 

Penso que todo Mestre precisa ser extremamente 
complacente nesse sentido. Se um clérigo de altíssimo 
carisma insultar a mãe do rei bárbaro, por exemplo, 
o Mestre deveria pensar duas vezes antes de iniciar 
o massacre; pode parecer estranho, mas um perso- 
nagem de AD&D com um altíssimo Carisma 18 
poderia REALMENTE insultar um bárbaro e ainda se 
sair bem! Alto carisma permite fazer alguém de 
idiota sem que ele perceba (o que, por alguma 
razão, me faz pensar no Silvio Santos). Por outro 
lado, se o anão com Carisma 3 resolve elogiar a 
aparência daquele mesmo rei bárbaro, ainda que 
com as melhores e mais sinceras intenções, muito 
provavelmente será servido no jantar. Claro que 
mesmo um personagem de grande carisma sempre 
pode ofender alguém se deseja fazê-lo de forma 
INTENCIONAL. 

Lembre-se: carisma é um poder sempre em funci- 
onamento, para o melhor ou pior, não importando o 
que o jogador diga ou taça. 


Ajuste 


Carisma 


ou menos . 
3 

ap 

b-8 
oo 
13-15 

16-17 

18 


PALADINO 
19 ou mais 
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Goblins e 
kobolds 
serão mais 
terríveis 
com táticas 
de combate 
organizado! 








9h: Assim que você acende a tocha, iluminando a caverna, 20 goblins saltam da escuridão, gritando 
algo como “Morte ao elfo frutinha!!”. Todos eles usam... 


Jogador (olhando sum ficha de personagem): Bem, deixa ver: minha armadura 
+2, mais escudo, mais bônus de Destreza, bem... tudo dá uma CA de -2: goblins têm TacO 20, causam 
| dó de dano; eu uso uma espada longa +2, mais 2 de especialização, mais 1 por ser elfo, mais Forca... 
No mínimo 7 de dano! Mato um goblin por ataque! (para o Mestre) Fico parado e ataco os goblins. 


isso sempre acontece; jogadores de alto nível e itens mágicos 
suficientes para ignorar ameaças que fariam qualguer tremer. Todos 
temem várias criaturas o atacando qo mesmo tempo! Isso não quer 
dizer que o Mestre deva massacrar (muito) seus jogadores, mas 
mostrar a eles que culturas organizadas, mesmo as mais primitivas, 
têm capacidade de combate tão eficaz (ou mais) quanto um grupo de 
aventureiros. Vejamos de novo o combate contra os goblins... 


Dil: Assim que você acende a tocha, iluminando a caverna, vê 10 goblins correndo pelo corredor 
em sua direção, gritando algo como “Morte ao elfo frutinha!!” 


Jogador: Eu disfarço um olhar de tédio e me preparo, com minha espada +2 e minha (A -2. 


Dl: Certo... Na entrada da caverna os goblins param, formam duas fileiras de 5 goblins cada, puxam 
arcos curtos feitos de chifre e Flechas de guerra. Suatocha brilha nas pontas de metal, nos olhos vermelhos 
das criaturas e em suas cotas de malha. Assim que a primeira salva de flechas é disparada, a fileira de 
trás atira, enquanto a da frente já recarrega. À caverna enche-se de setas (o DM joga 10 dados). 


Jogador: Agargh!! 
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Desde os hoplitas gregos (soldados da infantaria) e 
condutores de biga egípcios, até os legionários roma- 
nos e os phororacos (cavalaria) de Constantinopla, a 
arte da batalha sempre reservou um capítulo para as 
unidades organizadas de combate. Ainda hoje temos 
forças especiais como os S.E.A.L.S. e os Boinas Verdes. 
O que impede que seus jogadores encontrem a Unida- 
de Avançada da Frente de Combate dos Escudeiros 
Kobolds, treinados desde filhotes para matar? 

Quais as vantagens de gastar seu precioso tempo 
de Mestre organizando essas unidades? Primeiro, 
seus jogadores ficarão surpresos; segundo, torna-se 
possível usar criaturas fracas contra personagens 
mais poderosos que elas; por fim, adiciona sabor às 
batalhas, tornando-as algo mais do que simples 
matar-pilhar-destruir. 


Cavalaria: Cagargaca! 
Unidades de cavalaria são aquele pessoal montado 
em animais. Centauros também. 

À cavalaria sempre foi uma das armas mais mor- 
tais do exército. O cavaleiro era considerado um 
lutador honrado, audacioso e corajoso. 

Qualguer humanóide (tamanho M) pode ser cava- 
leiro. A montaria pode variar seguindo estatísticas do 
Livro de Monstros. Geralmente ambos usam armadu- 


ra. Lembre-se que, quanto mais leve q armadura, 
melhor o desempenho da montaria. 

A cavalaria tem 1 ou 2 ataques: o cavaleiro sempre 
ataca, a montaria às vezes. Não importando o ani- 
mal, pode-se ainda atropelar unidades menores; 
exceto no caso de criaturas cujo ataque já inclui 
atropelamento (elefantes e touros), o dano geralmen- 
te é de 1d4+1. A montaria deve fazer uma jogada de 
ataque — a armadura do alvo não conta, só bônus de 
Destreza e magia. Além de atropelar, as montarias 
podem atacar (rinocerontes e touros) ou mesmo mor- 
der quando paradas (lobos). 

Cavaleiros têm bônus de +1 atacando unidades de 
solo e -2 na CA, a menos que usem armas longas 
(alabardas ou lanças). Além disso, existe a famosa 
carga, que dá um bônus extra de +2, mas exige muito 
espaço; o cavaleiro só pode fazer uma carga se o alvo 
estiver à metade da distância máxima que ele pode 
percorrer em uma rodada. Existem armas que recebem 
bônus de dano na carga (a lança de justa causa dano 
dobrado, por exemplo). Se o Mestre quiser, armas 
usadas por cavaleiros podem ser forjadas especial- 
mente para isso, dando +1 ponto de dano quando 
usadas a cavalo (graças ao peso, forma, balanço...). 


Cavalaria Mecanizada: Mad Max Medieval 
São os veículos. Nessa categoria estão as bigas, 
pequenas carruagens de guerra puxadas por um ou 
mais pares de cavalos (ou outro bicho veloz). Têm a 
vantagem de carregar mais de uma pessoa (pelo 
menos duas), proteger contra ataques frontais e late- 
rais, e acessórios opcionais, como lâminas nas rodas 
(lembram-se de Ben-Hur? O quê? Você não assistiu?! 
Largue esta revista e vá alugá-lo já!). 

Um passageiro de biga tem -4 na CA contra 
ataques frontais e -2 contra laterais. Atacantes no 
chão sofrem -2 ao atacar os passageiros da biga, a 
menos que usem armas compridas. Arqueiros po- 
dem atirar da biga (-1 no ataque). O condutor pode 
atacar com as lâminas das rodas utilizando seu 
Tac0, e dano igual a 2dó. O alvo só recebe bônus de 
CA por Destreza e magia. Se o condutor quiser 
atropelar alguém com a biga, deve atacar e fazer um 
teste de perícia, senão capota. Todos os passageiros 
devem jogar suas Destrezas a -2 para não cair. O 
pobre alvo recebe 2d4+1 pontos de dano. Cair da 
biga acarreta 1d4+1 ponto de dano, e capotar com 
ela, 2d4. 

Mas bigas são instáveis. Terrenos acidentados 

tornam a biga perigosa para o condutor: ele deve 
testar a perícia Condução de Carruagem em cada 
rodada, ou a biga capota. 
Condução de Carruagens: (1 ponto, Destreza +2) 
Pertence à classe dos Homens de Armas. Quem não a 
possui pode conduzir uma biga jogando Destreza a - 
4. O condutor deve testar sua perícia toda vez que 
passar sobre um obstáculo e quando mudar de direção 
4 vezes. Uma biga dá voltas de 120 graus, podendo 
mudar de direção três vezes por rodada. Não pode 
mudar de direção em resposta a um ataque. Em D&D 
essa proficiência pode ser improvisada jogando-se 
Destreza a -1. 


Infantaria: Vamos Furar-lhe os Flancos! 


Infantaria são os caras a pé. Lanceiros, portadores de 
machado e legionários, por exemplo. 

Um grupo de lanceiros é organizado com criaturas 
de mesmo tamanho em uma fileira, equipadas com 
escudos e lanças. Cada um tem bônus de 2 na CA e 
+1 no ataque. Organizados em várias fileiras, eles 
podem gastar a iniciativa para receber uma carga de 
cavalaria (como em Coração Valente) e ganhar bônus 
de +2 no primeiro ataque, sem penalização contra 
cavalaria, e dano dobrado. As fileiras atrás da primei- 
ra têm -1 nos ataques e devem usar armas longas. 
Cada fileira consecutiva acumula esse pênalti. 

Exemplo: À primeira fileira de lanceiros ataca com 
+17 e recebe carga com +2. A segunda fileira ataca 
com +0 (sem bônus) e recebe carga com +1. À 
terceira fileira ataca com -1 e recebe carga com +0, 
e por aí val... 

As fileiras de trás não podem ser atacadas em 
combate corpo a corpo, e recebem -4 no CA contra 
ataques com flechas. Após a segunda fileira, não é 
possível acertar ataques com arcos e semelhantes, 
exceto em posição mais elevada do que a infantaria. 

Devido à sua organização, a unidade de infantaria 
pode atacar um alvo com apenas três de seus compo- 
nentes, no máximo: frente, flanco direito e flanco 
esquerdo. 


Artilharia: Preparar... Apontar... FOGO! 
Arqueiros, besteiros e mosqueteiros (ou arcabuzeiros) 
estão nesta categoria. 

Nada estraga mais o dia dos jogadores (e a pele, 
a armadura...) que uma unidade artilheira. Eles 
atacam de longe, e atacam várias vezes na mesma 
rodada. Considere os besteiros; se usarem bestas 
pesadas, normalmente dó de dano a cada duas 
rodadas (uma rodada é perdida para recarregar); 
organizados em fileiras, além de terem os mesmos 
bônus de ataque da infantaria, eles podem provocar 
os mesmos ldó a cada rodada — enquanto uma 
fileira recarrega, outra atira. Melhor ainda: a pri- 
meira fileira se ajoelha para recarregar, anulando a 
penalização de ataque da segunda, enquanto seu 
bônus de defesa contra mísseis é reduzido apenas 
pela metade (-2 no CA ao invés de -4). Esse sistema 
era usado pelos prussianos e vários outros exércitos 
no século XVIII. 

Todos esses bônus parecem inúteis, até você notar 
que um arqueiro tem dois ataques por rodada, um no 
começo e outro no fim. Imagine duas fileiras de 
arqueiros, com os bônus já citados, com cada compo- 
nente atacando duas vezes por rodada. É, no mínimo, 
aterrorizante tentar chegar até eles. 

Exceto pela segunda fileira, a primeira não tem 
bônus de CA contra ataques. 

Em resumo: dê + 1 no ataque de cada componente 
da unidade e considere seus TacOs nunca piores que 
18 (eles treinam com isso a vida toda, pôxa!). 


MARCUS AMBROSIUS 
o estudioso que às vezes permite 
ser chamado de Marco Poli Araújo 
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O livro basico do 
sistema universal 
MosterBook: um para 
cada suplemento 


Ok. Duvido que alguém por aqui nunca tenha ouvido 
falar de Indiana Jones — que, na minha sincera e 
humilde opinião, pode ser considerado um dos maio- 
res heróis de cinema dos anos 80. Seu misto de ação 
e humor, no estilo das produções da década de 50 
(creio eu; não sou desse tempo) cativou a todos. 
Quem não se lembra da antológica cena da enorme 
pedra rolando na direção do pobre Indiana? 

Há algum tempo, em 1994 para ser mais exato, a 
West End Games enxergou o ponto em comum entre 
os filmes e o público de RPG e lançou a caixa The 
World of Indiana Jones, introduzindo e expandindo o 
conceito dos filmes para os jogadores de RPG. É uma 
pena, porém, que o jogo não tenha se popularizado. 


MASTERPO Oki» 
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Mais um daqueles fatos inexplicáveis, tão comuns no 
mundo RPGístico... 

Para quem não conhece, vale dar algumas explica- 
ções. The World Of Indiana Jones se passa na mesma 
época dos filmes — o período histórico que engloba 
a Segunda Guerra Mundial. Como todo mundo sabe, 
os nazistas são os principais antagonistas de Indiana 
Jones. 

Na caixa vendida pela West End existem dois livros. 
Um deles descreve todos os detalhes sobre o Universo 
de Indy enquanto o outro apresenta as regras do 
MasterBook, o sistema da West End. Visualmente 
falando, os livros não apresentam nada muito digno 
de nota (com exceção talvez das fotos extraídas dos 
filmes e que aparecem em preto e 
branco no livro específico de Indy). 
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Eis o que você vai encontrar em 
The World of Indiana Jones: 

* Capítulo 1 - Criação de Personagem: 
vale citar que há uma preocupa- 
ção muito grande (e legítima) da 
West End em evitar que o jogador 
fique restrito a personagens que 
sejam simples cópias do próprio 
Indiana Jones. O livro recomenda 
e sugere uma série de arquétipos 
interessantes e compatíveis com o 
estilo de aventura, apresentando 
fichas completas no final do livro. 
Alguns arquétipos citados são: ator, 
diplomata, gangster, ex-soldado, 
inventor, investigador particular, re- 
pórter, mercenário e outros. 

* Capítulo 2 - Equipamento: desta- 
ca-se neste capítulo a presença de 
itens de certa forma “atípicos” na 
lista de equipamentos. Coisas 
como Kit de Higiene Pessoal, 
Fonógrafo ou Talheres não são 
muito comuns em outros RPGs, 
por assim dizer. Outra grande 
sacada é uma série de relações de 
distância e tempo de viagem entre 
cidades importantes, utilizando ve- 


ículos da época — ingrediente 
importante nosfilmes de Indy. Sabe 
como é, aquela linha vermelha 
sobre os mapas... 

* Capitulo 3 - Regras Especiais: aqui 
é feita a sintonia fina entre o RPG 
MasterBook e o mundo de Indy. 
Destaca-se a presença de regras 
de efeitos colaterais para perso- 
nagens contaminados por doen- 
ças como malária, cólera, pneu- 
monia... 

º Capítulo 4 - Criando e Mestrando 
Aventuras: princípios básicos para 
mestrar. Introduz também idéias e 
conceitos exclusivos de aventuras 
baseadas no mundo de Indy. Di- 
cas de como basear sua aventura 
na Segunda Guerra, em uma caça 
ao tesouro ou até na época em 
que Indy era apenas um adoles- 
cente. 

e Capítulo 5 - Aliados e Inimigos: 
capítulo dedicado aos NPCs. Aqui 
encontram-se também as fichas 
dos personagens mais conheci- 
dos da série de filmes, como o 
próprio Indiana Jones, Marcus 
Brody e o árabe Sallah. Além dis- 
so, há também as estatísticas de 
animais comuns como aranhas, 
ursos, COBRAS... 

e Capítulo 6 - Uma Era de Aventuras: 
sem dúvida a parte mais interes- 
sante do livro. Descreve basica- 
mente a situação político/geográ- 
fica da época, abrangendo as duas Guerras Mundi- 
ais, com arquétipos de NPCs mais comuns. Há tam- 
bém uma lista de lugares míticos que podem ser 
facilmente encaixados na aventura, como Camelot, a 
Atlântida e as sete maravilhas do Mundo Antigo (para 
quem não sabe: o Colosso de Rodhes, a Grande 
Pirâmide, os Jardins Suspensos da Babilônia, o Farol 
de Alexandria, o Mausoléu de Halicarnassus, a Está- 
tua de Zeus e o Templo de Artemis). Há também um 
interessante texto sobre a real profissão de arqueólo- 
go, e quanto ela difere do que é mostrado nos 
próprios filmes de Indiana Jones. 

Três apêndices trazem diversas linhas de tempo, 
sendo a primeira um prato cheio para os fanáticos por 
Indiana Jones: toda a vida de Indy, incluindo fatos dos 
filmes, da série de TV e livros publicados no exterior. 
Outras, muito Úteis para as campanhas, trazem a data 
da invenção de diversos aparelhos — desde o condi- 
cionador de ar ao primeiro filme colorido. Temos 
ainda linhas de tempo para os acontecimentos mais 
importantes do século vinte, até 1949; e os principais 
aventureiros e arqueólogos da história. 

Existe também uma mini-aventura chamada The 
Jewel of The Ancients ("A Jóia dos Ancestrais”), que 
pode ser utilizada para introduzir novos jogadores ao 
mundo de Indiana Jones. 


The World of 





Pouca gente sabe, mas GURPS não é o único sistema 
de RPG genérico que existe. MasterBook é o sistema 
universal da West Games. O livro básico vem contido 
na caixa de TWol). 

A construção de personagens do sistema 
MasterBook usa o mesmo formato tradicional atribu- 
tos/vantagens/desvantagens/perícias do GURPS. A 
grande diferença é que o jogo utiliza tanto dados 
quanto cartas de baralho para resolver ações. No 
caso das cartas, os jogadores recebem um certo 
número de cartas baseado no número de jogadores 
na “mesa”. O jogador pode usar as cartas em mo- 
mentos críticos do jogo. Jogando uma carta de Ação 
(Action), por exemplo, o jogador ganha + 1 em todas 
as habilidades ou atributos durante uma rodada. 

Bem interessante a idéia de colocar um livro básico 
em cada caixa — é como se cada suplemento de 
GURPS já viesse com o Módulo Básico, ou cada mundo 
de AD&D com os livros do Jogador e do Mestre. 
Infelizmente, o MasterBook perde de longe para outros 
títulos em quantidade de suplementos. Indiana Jones é 
aquele que merece mais destaque; além dele, temos 
apenas cenários baseados em filmes menos conheci- 


dos, como Tank Girl, Species e outros. 
J.M. TREVISAN 
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a época em que todos os RPGs eram gover- 

nados por regras e sistemas, Árs Magica foi 

um dos pioneiros a decretar que o mais 
importante é contar uma boa história. 

Criado por Jonathan Tweet e Mark “Vampire” 
Rein* Hagen, Ars Magica tem como ponto principal 
os Magos (Ars Magica significa, em latim, “arte da 
magia”). O cenário é uma Europa medieval do 
século 13, com dragões, fadas e demônios. Não, 
nada parecido com os mundos fantásticos de AD&D 
e outros: exceto pela veracidade das lendas, esta 
Europa é igual àquela que conhecemos nos livros 
de História. Apenas mais sombria. 

Os Magos são os personagens principais. Eles 
podem pertencer a uma Casa, que determina como 
é o Mago e o tipo de magia que ele realiza. As casas 
são: Bjornaer, Bonisagus, Criamon, Ex Miscelanea, 
Flambeau, Jerbiton, Mercere, Merinita, Quaesitoris, 
Tremere (sim, eles mesmos), Tytalus e Veriditus. Estas 
casas formam a Ordem de Hermes e praticam 
“magia hermética”. Os Magos são o centro da 
atenções neste jogo, mas sozinhos eles não podem 
fazer tudo. Para isso existem outros dois tipos de 
personagens, os Companions e Grogs. 

Companions são os guerreiros, padres, druidas, 
ladrões e outros que se destacam das pessoas 
comuns. Combinar Magos e Companions é vital. 
Normalmente os personagens do grupo dividem-se 
entre Magos e Companions. É possível para um 
jogador usar dois personagens, sendo um Mago e 
um Companion, mas isso funciona apenas. com 
jogadores muito experientes. 

Grogs são o equivalente aos seguidores do 
AD&D. Podem ser controlados ou interpetrados por 
quaisquer jogadores (e não pelo Mestre). Costu- 
mam ser soldados, escudeiros, cozinheiros, criados 
e outros personagens que podem ajudar o jogador 
a organizar o “Covenant”. 

O Covenant é uma característica particular de Ars 
Magica. Embora tratado como um personagem, é na 
verdade o ponto em que os personagens dos joga- 
dores se reúnem. Seu lar, um lugar seguro para 
estudar magia e fazer experimentos. (Como você 
acha que um mago aprende magia? Por osmoset) 

O sistema de jogo é muito parecido com o de 
Vampiro — você testa uma Característica e uma Habi- 
lidade para realizar uma ação. Os valores de ambos 
são somados e testados com um dado de dez faces. 


o 
À Magia do Jogo 
Não existe uma “lista de feitiços” como em AD&D, 
GURPS e outros. Em Ars Magica, uma magia é reali- 
zada “combinando” elementos. Os elementos combi- 
nados são a Técnica e a Forma. 

Técnica é como a magia pode ser manipulada: 
Creo (“eu crio”, em latim), Intéllego (“eu percebo”), 
Muto (“eu transformo”), Perdo (“eu destruo”), Rego 
(“eu controlo”). Forma é o elemento manipulado pela 
Técnica: Animál, Aquam, Auran, Corpus, Herban, 
Ignem, Imáginen, Mentem, Terram e Vim. Para lançar 
uma bola de fogo, por exemplo, combine as palavras 
Creo Ignem (“eu crio fogo”). Fácil, não? 













Existem ainda dois tipos de ma- 
gia: a magia espontânea, que não 
precisa de componentes nem ritu- 
ais complexos, mas com efeitos de 
difícil realização; e a magia 
formulática, mais poderosa, mas 
que exige cerimônias complexas e 
ingredientes específicos (mais pa- 
recida com as magias de AD&D). 

Esse sistema de magia é um 
dos mais elogiados no mundo do 
RPG, pois permite usar e abusar 
da criatividade. O jogador mais 
atento notará que muitos ele- 
mentos de Ars Magica foram 
aproveitados em outros sistemas 
e cenários da White Wolf — 
especialmente o recente 
Vampire Dark Ages. 


e rr 0 
Trajetória 
Confuso? Bem, Ars Magica tem 
uma história interessante. Ini- E 
cialmente foi publicado pela | 
Lion Rampant, e depois foi 
editado pela White Wolf. Ganhou uma 3º 
edição e conquistou uma grande quantidade de 
fãs. Sem motivo aparente, a White Wolf vendeu os 
direitos para a Wizard of the Coast, produtora do 
Magic: The Gathering. Uma 4º edição de Ars 
Magica foi desenvolvida, mas nunca publicada, | 
porque a WoC resolveu encerrar todos os projetos 
relacionados com RPG (Magic não é RPG) e vender 
os direitos. Entram em cena os fás do jogo, exigindo 
a continvação de Ars Magica — apelo que foi 
atendido por uma editora estreante, a Atlas Games. 
A Atlas Games não é uma editora como a White 
Wolf. Ela resolveu publicar a 4º edição de forma 
“enxuta”. Quem tiver acesso à 3º edição verá que as 
diferenças saltam aos olhos. Diminuiu a quantidade de 
páginas, de 390 para 270. Menos ilustrações, sendo as 
poucas restantes muito fracas (a capa, em compensa- 
ção, é bonita). Os textos foram enxugados ao máximo, 
dispostos a economizar espaço, mas agora mostrando 
mais clareza e facilidade para entender o sistema. 
Também foram corrigidos os problemas que existiam 
com algumas magias e a criação de Covenant. As 
regras de combate (o calcanhar de Aguiles de Mark) 
foram melhoradas, e muito. Podemos concluir que o 
visual do livro foi sacrificado em nome de uma maior 
facilidade para jogar — o que não é nem um pouco 
ruim. | 
Ars Magica é um excelente sistema, apreciado 
pelos RPGistas mais exigentes. No Brasil, é um dos 
favoritos entre os jogos que não possuem versão 
traduzida — especialmente nos points do Rio. Se 
você já era fá de Ars Magica, esta 4º edição deve 
agradá-lo; se não, vale a pena conhecer e esperar 
pelos suplementos prometidos pela Atlas Games. 
Só para não perder o costume: não existe previ- 


são para uma versão traduzida de Ars Magica. 
SANDRO 
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GURPS Pack 
Módulo Básico 2º edição, tabela | 
para mestres, capa plástica, poster | 
e 3 dados de seis faces ..... 36,00( )| 
GURPS Cyberpunk 
GURPS Fantasy... assis ; 
GURPS Horror 





GURPS Império Romano 
GURPS Magia 

| GURPS Supers 

À GURPS Viagem no Tempo 
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VAMPIRO: A MÁSCARA (Pack)... 46,00 ( 
VAMPIRO: Guia do Jogador ........... 39,00 ( 
Livro do Clã BRUJAH ...................... 15,95 ( 
Livro do Clã GANGREL ..................... Ê 

Livro do Cla MALKAVIAN .............. « 15,954 
Livro do Clã NOSFERATU................. 15,95 ( 
Livro do Clã TREMERE ..................... 15,95 ( 
Livro do Clã VENTRUE ...................... 15,95 ( 
Livro do Clã TOREADOR .................... 15,95 ( 
Escudo p/ VAMPIRO .............. 7,50( 
KIT VAMPIRO: 10 dados de 10 faces + bolsa 
de veludo ........... a DE SA a e 12,00( ) 
LITERATURA E 

“O LIVRO DOS VAMPIROS” (1.080 pg)) 42,35 ( ) | Es E ps e [ANSA 
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| SHADOWRUN (Manual Básico) ER RR bao o 35,00( ) 
Contatos (suplemento + escudo)... BR A 11,50( ) 


+ cre pm EE Ef, Sa En ES ão Gp Ee na 
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Metagan  (aVOnhuca) = ares cerenesrra Eres ME ecc 10,00( ) ê 
Catálogo do Samurai Urbano (supl.)............. Tae aa area 11,50() No 

À TRILOGIA SHADOWRUN - SEGREDOS DO PODER (Literatura) TR 
Vol. | - Não Faça Acordos com o Dragão ............... eee E 
Vol. Il - Escolha Seus A 
. E Inimigos com Cuidado............... semestres RESTA ensaia [E TA ps 
É À Vol. Ill - Encontre Sua Própria Verdade... ps 
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FIRST QUEST - Estojo Completo ..... 45,00/ ) FORGOTTEN REALMS 
KARAMEIKOS - Vol-l .......................... 2800, ) Parte | - Uma Viagem aos Reinos 
KARAMEIKOS - Vol-ll ......................... 2800/ |) Parte Il - Shadowdale .......................... 

Parte III - Undermountain - Guia ........ 
LIVRO DO JOGADOR AD&D .............. 35,00( ) É 
LIVRO DO MESTRE ADAD «cce 30,004 | PMS VS Ave em Undermonnta ne 
LIVRO DOS MONSTROS AD&D ........ 39,90 ( ) 
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IMPÉRIO ssa asas miasãa 
Livro de Criaturas ...................... 10,00( ) 
O Arado de Ouro........................ 6,00( ) 
METONAG IPA = 







MONSTROS 
Manual Básico....14,00( ) 
Rapa-Kui 





SENHOR DOS ANÉIS JOGO DE AVENTURAS 


Manual Básico... 25,50( ) 
| Livro de Aventuras ................... 18,60( ) 





(avent. + escudo)12,00( ) 


Guiade Armas 


ceras Em primos 





O DESAFIO DOS BANDEIRANTES 
(RPG Nacional) Básico ...................... 
O Engenho /A Floresta do Medo 

CAVIÊULA Ss, ser evenco no enrts eoao ça ND 





MILLENIA 


GUIA DE ARMAS to en 
anual Básico 
15,00 ( ) 28,004 ) 


FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 


ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. 
*(ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 | 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NAO MANDE EM DINHEIRO) Í 


à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: I 


ARKANUN (RPG Nacional) 
Manual Básico.. 12,00( ) 
| GRIMORIO (Sup.)12,00( ) 





INVASÃO 
12,00( ) 


Os Quilombos da Lua (aventura) .... 10,00 ( 
O Vale dos Acritós (aventura) ......... 






- 


* 


PRODUTOS SUJEITOS A ALTERAÇÃO : 
CONSULTE-NOS! 


VALOR 43,50% = ..caro cem rmenaea e CHEQUE NE ones emaans meras NOME: assessor ercscwaasisiaitatoros cave iesdinis crseicicaratasaeditiçdas Cridtridoad direta cd no nai qo dra raias add ] 
FONE: ator soadic is ossss capita Casio PES PADRES APDO D DUNZ É ERIC DOR PPP SD NES AESA REU PDAS SS Ep AEE RS PR 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL CIDADE ........ Ee RE ambisoisaaõão PEPPERS spt BS TA DO a CEP same) Soesacrrame 
AV. IBIRAPUERA, 2473 SHOPPING POMPÉIA NOBRE DISQUE FORBIDDEN PLANET 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) Rua Clélia - 33 Lj- 1 (011)542-9544 


Fone:(011) 542-9544 São Paulo -SP (Ao lado do Sesc Pompéia) 
(Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 


Informações sobre data do envio de pedidos via correio; 


Tel. e Fax: (011) 255-0959 


Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (013) 387-1025 
Pitangueiras- Guarujá-SP 


DB25 


E == 1 em um um 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP 
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O DESAFIO DE UM RP 


Em O Desafio, o negros são escravos. Alguém já | 
acusou o jogo de racista, ou algo semelhante? | 
Pelo contrário! Em todos os contatos que tive com movi- 
mentos de consciência negra, eles sempre agradeceram 
pelo respeito e carinho com que tratamos de assuntos 


Ele aceitou o 
desafio de 
criar um RPG 


baseado na 
cultura e 
folclore 

brasileiros: 


Luiz Eduardo 
Ricon, um dos 
autores de O 


Bandeirantes 


62 


added Evre 


Saia 
a Terra de 
ER y 


FIVIVECO 


Cuz 











Como surgiu a idéia de criar O Desafio dos 
Bandeirantes? 

Nos idos de 1990, eu e os outros autores do Bandeiran- 
tes aprendemos a jogar RPG com um dos autores de 
Tagmar. Como éramos muito inexperientes e apressa- 
dos, em vez de aprender um RPG, resolvemos inventar 
nossas próprias regras e nosso próprio mundo de 
fantasia. Com o tempo, percebemos que nosso sistema 
estava bem legalzinho, funcionava bem. Então, Influen- 
ciados pela iniciativa e ousadia do pessoal da GSA de 
lançar um RPG no Brasil com a cara e a coragem, 
começamos a tabalhar em nosso próprio jogo. 


Por que esse tema em especial? 
Primeiro, porque era algo que precisava ser feito, e fico 


“ Telz (e orgulhoso) de ter sido capaz de realizar esse 


projeto. Na época, ou a gente lançava apenas “mais um” 
mundo de fantasia (como Tagmar, GURPS Fantasy, 
AD&D...) ou algo novo e surpreendente, devolvendo aos 
jogadores experientes a sensação do desconhecido, da 
descoberta e do desafio. Daí o nome do jogo. 

À segunda razão é que sou apaixonado pela cultura 


“ brasileira desde pequeno, quando meu pai lia Monteiro 


Lobato para mim. Nossas lendas e mitos são bárbaros. 


“ De alguma forma eu sentia que era possível mostrá-los 


de forma interessante, aventureira e mágica, do mesmo 
modo que a mitologia “importada”. 


Existe algum preconceito do RPGista com rela- 
ção ao Desafio, por ser um assunto brasileiro? 
O que acha disso? 

Infelizmente, o preconceito existiu e sempre vai existir. 
Mas já foi bem mais forte. Como nosso trabalho é 
sólido, com o tempo as pessoas perceberam a beleza e 
a sinceridade do nosso jogo, e hoje respeitam O Desa- 
fio. Ser elogiado por Mark Reinº Hagen (de Vampiro) e 


Steve Jackson: (GURPS) em sua revista nos EUA, e 
receber apoio e aprovação da crítica nacional, especi- | 
- almente a DRAGÃO BRASIL, nos deu força para enfren- 


tar esse preconceito. Pior são os jogadores que não 
gostaram antes mesmo de dar uma chance ao jogo. 
Essa recusa em conhecer coisas novas dói demais. 


É verdade que educadores têm demonstrado 


interesse em usar O Desafio em salas de aula? 
“Pois é. Fiz um monte de palestras para educadores e 


professores nas Bienais do Livro, escolas e outros eventos 
por todo o Brasil. Não sei de nenhum caso de utilização 
dentro de sala de aula, mas já recebi muitas cartas de 
colégios que criaram espaço para jogos aos sábados, 
com: muito sucesso. Graças a Deus, O Desafio serve 
como ponta de lança para o RPG entrar nas escolas, por 
sua temática. Acho que o RPG na escola é algo delicado 
e complexo, que merece um projeto próprio — mos é 
óbvio que O Desafio é um dos mais indicados para isso. 





delicados como os Orixás, a cultura negra e os Quilombos. 


Pombas, a escravidão é um fato histórico! Não há como 
fingir que não houve! Acho que o segredo é tratar com 
honestidade e respeito. os temas mais polêmicos. Os 


Quilombos da Lua, por exemplo, foi uma homenagem 


aos 300 anos de Zumbi; é um dos livros de maior sucesso, 
tanto entre jogadores quanto por parte da crítica. 


Além de Os Quilombos da Lua e O Vale dos 
Acritós, haverão outros suplementos? 

Como o mercado de RPG deu uma parada, a gente 
aproveitou para desenvolver outros projetos pessoais e 
repensar O Desafio para a nova realidade do RPG 
nacional. Estamos pensando em uma segunda edição, 
no estilo que pedem jogadores e Mestres, e com um 
visual mais incrementado. O livro foi publicado em 
1992, e em cinco anos o RPG evoluiu muito no Brasil. 


Estamos pensando ainda em um módulo sobre. a 


Inquisição e uma home-page. 


Conte para a gente alguma história curiosa ae 


envolvendo O Desafio. 


Olha, foram cinco anos colecionando “causos”. “Teve 


um cara que queria de qualquer jeito um personagem 

filho do Curupira, e outro que me deu uma bronca | 

porque o livro tinha apenas um dos 14 tipos de saci gue | 
ele encontrou na biblioteca. Tinha um Mestre que 
jogava O Desafio nos EUA (eles adoravam, apesar-de 


não conseguirem pronunciar a palavra “pajé”). Aúltima 
que ouvi foi-de um lojista do Chile, que é fanático pelo 
Desafio e descola os livros com uma 1 amiga que val a Foz 
do Iguaçu fazer compras. 


O que você diria para os jogadores e Mestres 
de O Desafio? 

Eu agradeceria: pelo apoio deles em eventos ou mesmo 
em suas casas, quando fazem a magia da Terra de Santa 
Cruz reviver. E para os que desejam colaborar com O 
Desafio com sugestões ou ilustrações, escrevam contan- 
do suas idéias. A gente precisá muito de novos criadores. 


Quais os planos para o futuro? 

No momento sou funcionário da Devir, onde trabalho na 
publicação de RPGs importados. Estou satisfeito, mas 
continuo sendo um autor e tenho vários projetos de novos 


RPGs [infelizmente confidenciais) que pretendo publicar: o . 

Estou muito animado com a segunda edição de Bandei- | 
rantes — seMudo der certo, vai'surpreender a todos. De 
resto, cuido da família e tendo educar um suo ce 
quase dois anos, o que né é um DESAFIO edoniqu so a 
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